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A quien leyere... 


Se ha venido demostrando que una de las ensehanzas 
mas eficaces la proporciona el representar partidas ma¬ 
gistrates con los comentarios suflcientes para que el 
aficionado pueda seguir las incidencias de la lucha, dan- 
dose cuenta de las cambinaciones victoriosas y de los 
errores y sus causas. 

Este motioo es suficiente para que hayamos recopilado 
las partidas del Torneo de Nottingham, ofreciendolas 
con todas aquellas notas que hemos creido de utilidad. 

El Torneo de Nottingham de 1936, como es sabido, 
ha sido juntamente con el del A VRO, el mas importante 
que se ha celebrado en estos ultimos tiempos, no solo 
por la categoria de los grandes maestros que han inter- 
oenido, sino por las bellas partidas que produjeron. 

Lasker, Capablanca, Alekhine, Euwe y Botoinnik, 
campeones del mundo, lucharon entre si por ultima vez 
en la Historia. Este es el atractiuo del Torneo, y solo 
por ello vale la pena coleccionar las 103 partidas que se 
produjeron, casi todas ellas modelos de planteos. 

El no haberse editado en Castellano este trascenden- 
tal e importantisimo Certamen, creemos que justiflca 
nuestra pretension de llenar un hueco en la literatura 
ajedrecistica, lansando al mercado este librito con el 
deseo de que sea del agrado de nuestros compaheros ere 
Ajedrez. 

JULIO QANZO 

y 

LUIS DE MARlMOh 
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Cuadro de CLASIFICACI6N de los Maestros EXTRANJEROS (no britanicos) 

con sus resultados entre si 
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CUADKO de clasificacion de los que obtuvieron mas 
del 50 por 100 de puntuacion 


NOMBRES 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

s 

Puntos 

1. 

Capablanca... 

■ 

V. 

0 

V* 

1 

1 

Vs 

Vs 

4 

2. 

Fine. 

Vt 

■ 

Vs 

Vs 

Vt 

Vt 

Vs 

1 

4 

3. 

Flohr. 

1 

% 

■ 

1 /s 

0 

Vs 

Vs 

1 

4 

4. 

Botvinnik. 

V. 

l / 2 

V. 

■ 

Vt 

V* 

Vs 

Vs 

3 Vs 

5. 

Alekhine. 

0 

Vs 

1 

V. 

■ 

0 

1 

Vs 

3 Vs 

6. 

Reshewsky.... 

0 

V. 

7s 

V. 

1 

■ 

0 

l 

3>/s 

7. 

Euwe. 

V. 

V. 

Vs 

V. 

0 

l 

a 

0 

3 

8. 

Lasker. 

Vt 

0 

0 

V. 

'A 

0 

i 


2 Vs 


CUADRO de los que obtuvieron menos del 50 por 100 


NOMBRES 

1 

2 

3 

4 

s 

6 

1 

Puntos 

1. Vidrnar. 
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Vs 

Vs 

l 

Vs 

1 

4 Vs 




2. Bogoljubow... 

0 

■ 

Vs 

1 

l 

1 

1 

4 Vs 

3. Tartakower... 

Vs 

Vs 

■ 

0 

0 

1 

1 

3 

4. Tylor. 

Vs 

0 

l 
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Vs 

V* 

Vs 
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mi 


5. Alexander. 

0 

0 

t 

Vs 

n 

Vs 

Vs 

2 Vs 

6. Thomas. 

Vs 

0 

0 

Vs 

Vs 

111 ! i/. 

2 






7. Winter. 
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0 
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Vs 

Vs 

Vs 
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1 . a R O N D A 



Partida 

n.° 1 

17. D3ARI, 

TD1C 




18. P3C, 

P3TD 

EUWE-RESHEWSKY 

19. C4RI 


DEFENSA INDIA DE DAMA 

Imponiendo una provechosa 
simplificaci6n que no afectar& en 




lo mds minirno a la ventaia posi- 

1 . 

P4D, 

C3AR 

cional del bianco. 


2. 

P4AD, 

P3R 



3. 

C3AR, 

P3CD 

19. 

CXC 

4. 

P3CR, 

A2C 

20. PXC, 

P4CD 

5. 

A2C, 

ASC+ 

21. PXPI, 

. < • 

6. 

A2D, 

AXA+ 



7. 

DXA, 

0-0 

Evidentemente, si 

21. DXPRp 

8. 

C3A, 

PSD 

PXP; 22. PXP, TXP, y la par¬ 

9. 

D2A, 

D2R 

tida seria tablas rdpidamente. 

10. 

0-0, 

P4A 






21. 

TXP 

Es mds recomendable la iueada 

22. TIAD, 

T4-4A 

de Keres 

10. .... 

CD2D. 

23. TXT, 

DXT 




24. TD1D, 

D4C 

11. 

TD1D, 

PXPDI? 

25. TIAD!, 

T1D 


Este es un error de concepto. 
Reshewsky menosprecia la debi- 
lidad en que quedard su PD, aten- 
to solamente a cambiar el pode- 
roso AR bianco. 

Enwe reritrara ahora todos sus 
esfuerzos sobre el mencionado 
PD negro. 

12. CXP, AXA 

13. RxA, TIAD 

Las negras experimentan ya las 
primeras dificultades; ahora han 
ienido que prevenirse contra la 
amenaza C6A, despuds de CD2D. 

14. D3D1. CD2D 

15. C3AR, C4R 

Poco menos qUe forzada. 

16. CXC, PXC 


Pues si 25. D1C; 26. TXT-f. 

DXT; 27. DXPR, etc.; y si 25, 
.... TXT; 26. D8T-f-, y mate en 
dos. 

26. T7A, P3CR 

27. D3A, T1AR 

Si 27.DIR; 28. D6A, P5R; 

29. T7R1, D1A; 30. TXPA1, ga- 
nando. 

28. T7T, P4TD 

29. DSD, 

Esta es la llnica inexactitud de 
Euwe. Lo justo es 29. D3ADL 
DxPR; 30. TXPR, D5R-p; 31. 
D3A. llegando a la misma posi* 
ci6n victoriosa de la jugada 37, 

29. 

30. T6T, 


D4A 

DSC 
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31. T7T, D4A 

32. D3R1, D5D+ 

33. R3T, P4TR 

34. D3AD, DSD 

Esto permite al bianco colocar 
a su Reyen posicidn segura. Daba 
*nayores posibilidades de resis- 

-tencia 34.D5R; 35. D2D, D5CD; 

36. DXD. PXD; 37. T4T (no 37. 
T7C, TIT!), TIC, etc. 

35. R2CI. DXPR 

36. TXPT, D5R+ 

37. D3A. D7A 

38. P4TR, T1AD 

39. T7TI, T2A 

40. TXT. DXT 

41. D8T+, R2C 

42. P4TD!, D3C 

A la vista de la sorprendente 
■continuacidn de la partida, era 
preferible jugar, ganando tiem- 
pos, con 42. D6A, y si ahora 43. 

P5T, puede seguir 43.P4RI; 

44. P6T, D6A+; 45. R1C, D5D+; 
48. R2T, D7R; 47. D7T, P6R!; 48. 
DXPR. DXPT, y el negro todavia 
puede defenderse. 

43. PST!!, DXPC 

44. pot, dot 

45. P7T,' P5R 

Ahora este recurso llega de- 
masiado tarde. 

46. D8CD, DO A 

47. R1C, D8D+ 

48. R2T, D7R 

49. D5R+, Aban. 

Pues el jaque bianco es inme- 
dialamente decisive. 

Si 49.R2T; 50. D4A, D7T; 51. 

DXP+. EOT; 52. DSA+, etc.; y si 

49.P3AR; 50. D7A+, seguido 

de D4A+, P8T = D. 

Una de las mejores partidas po- 
sicionales del Torneo. 

fi 


Partida n.° 2 

WINTER-THOM AS 

DEFENSA ORTODOXA 

1 P4D, P4D; 2. P4AD, P3R; 
3. C3AD. C3AR; 4. A5C A2R; 
5. P3R, CD2D; 6. C3A. C5R; 7. 
AXA. DXA; 8 D2A. P3AD; 9. 

cxc. PXC: 10 DxP. D5C+; 
11. A2D DXPC; 12 D1C, OqA; 
13. D1A. DXO+; 14 TXD, P4AI; 
15. P3CR. R2R; 16. A2C, T1D; 
17. R2R. T1CD: 18. T3A. PXP; 
19. PXP. C3AR; 20. C3A. A2D; 
21. C5R. AIR; 22, R3R. C2D; 23. 
T3T, CXC; 24. PXC, P3TD; 25; 
T1CD, P4CD: 26 TXPT, PXP; 
27. T7T-f. ? R1A;28.TXT+, TXT; 
29. T7A; 'T7C. 

Tablas. 


Partida n.° 3 

ALEXANDER-BOTVINNIK 
DEFENSA SICILIANA 


1. 

PAR, 

P4AD 

2. 

C3AD, 


La viejf=i variante de Tchlgerin, 

que no ofrece grandes dificultades 
al negro. 

2. 


C3AD 

3. 

P3CR, 

P3CR 

4. 

A2C, 

A2C 

"5. 

P3D, 

P3R 

f). 

CR2R, 

CR2R 

7. 

O-O, 

O O 


A3R, 

CSD 

9. 

D2D, 

P4D! 

10. 

C4A, 

PXP! 


Abriendo la columna de Dama, 
con lo que se acentiia el dominio 
del punto neurdlgico D5. A partir 
de esta jugada, las negras se 
aduefian completamente de la 
Inlciativa. 
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11. PXP, D2A 

12. TD1D, T1D 

13. D1A. P3CD 

14. TR1R, A3T! 

15. R1T, CR3A! 

16. CD2R? 

Un intento inoportuno de des- 
alojar al Caballe negro de su pri- 
vilegiada posicidn. Ahora Botvin- 
nik ganard un Pedn de una ma- 
nera simple e instructiva. 



16 . CXCI 

Iniciando una vasta maniobra 
de simplificacidn, cuyu objeto es 
laganancia del PCD. 

17. TXT+, 

Algunos comentaristas han 
marcado esta jugada con un 
signo de intcrrogacidn. Sin em¬ 
bargo, liosotros creemos que no 
esmds que una jugada prdctica- 
menie forzada, ya que si 17. CXC, 
AXC; 18. TXA, AXPCI; C1C (si 
19. TXT+ se liega a la misma 
posici6n de la partidaj; 19. ..., 
TXT; 20. DXT, T1D; 21. T2D, 
A6A; 22. T3D, P5A; 23. TXT, 
CXTI, con una posicidn sin espe- 
ranzas para el bianco. 

17 . TXT 


18. CXC, AXC 

19. TXA, AXPCI 

]Un golpe tan inesperado come 
elegante! 

20. DXA, T8D-H 

21. AtA, TXA+ 

22. R2C, T8D 

23. T2D, 

De otra manera, el negro domi- 
naria a capricho la columna de 
Dama. 

23. ..., TXT 

24. AXT, D5RI 

Forzando el cambio de Damas,. 
con lo que la suerte de la partida 
queda sellada. Sin embargo, es 
interesante la manera con que 
Botvinnik conduce sus huestes a 
la victoria. 


25. 

DXD, 

CXD, 

26. 

A3A, 

P3A1 

27. 

AXC, 

PXA 

28. 

P4TD, 

R2A 

29. 

R3A, 

P5A! 

30. 

R3R, 

R2R 

31. 

P4A, 

R3D 

32. 

P3A, 

R4AI 


[La ultima sutileza! 

33. PXP, P4CD 

34. PXP, RXP 

35. R2D, R5T1 

36. Abandonan. 


Partida n.° 4 
FINE-LASKE R 
GAMB1TO DE D REHUSADO 

1. P4D, P4D 

2. P4AD, P3R 

3. C3AR, C3AR 

4. C3A, A2R 

5. P3R, 0-0 

6 . A3D, PXP 
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7. 

AX PA, 

P4A 

8. 

O-O, 

P3TD 

9. 

D2R, 

P4CD 

10. 

A3D, 

... 


La apertura se ha transformado 
en una variante del sistema Me- 
rano, en la que se ha jugado 5. 

0 — 0 , en vez de la clasica 
5.CD2D. 


21. CXA, 
22- C5R1 


DXC 


Con la eventual amenaza C8A, 
P5R, ganando material. 


22 . 

23. TXT, 


24. TXT+, 

25. D2A1 


TXT 

T1AD 

DXT 

D2C 


10. A2C 

11. PXP, AXP 

12. P4R! CD2D 

13. A5C, 

Y no 13. P5R?, AXCI; 14. PXA 
(si 14. DXA, CXP), C4TR; 15. 
P4A,. D5TI, con fuerte presion 
sobre el Re/ bianco. 

13. P3TR 

14. A4T, PSC 


Las negras pagan sus errores 
pasados. Por la mala situacidn 
de los Peones del tlanco de Dama, 
y el alejamiento de sus plezas del 
teatro de la lucha, no pueden 
ahora cambiar las Damas, ya que 
entrarian en un final perdido. 

26. DBA!, D2T 

27. D8A-I-, R2T 

28. C6A, D4A 

26. P5R+, 


Estodebilita las casillas A4 y 
C4, pero el negro quiere tener 
contrajuego a toda costa. 

15. C4T, A2R 

16. TR1D, C4T 

17. AXA, DXA 

18. TD1AI CD3A7 

Este leve error posicional es la 
causa de la derrota de las negras. 
Es de admirar, sin embargo, la 
slmplicidad con que Fine extrae 
ventaja de esta equivocacion. 

La mejor linea a seguir es la 
sefialada por el ruso Koblenz: 18. 
.... C5AI; 19. D3R1, CXA; 20. 
T7CI, una energica jugada que 
especula con la clavada de la 

Dama negra; 20.A3Ai; 21. 

C6CI (si 21. TXA, C2-4RI, seguido 

de TR1D); 21.D3DI; 22. CXT, 

TXC; 23. TXA, DXT; 24. TXC+, 
T1AD, y las negras han sorteado 
la tempested y han equilibrado 
sensiblemente la partida. 

19. P3CRI P4TD 

20. C5A, TR1A 

Si 20__ A3A; 21. C5RI, etc. 


Ganando una pieza en justo 
premlo a tan formidable labor es- 
tjatdgica. 

29. ... P3CR 

30. PXC, CXPA 

31. D7C, R1C 

32. A2R, C4D 

33. C5R, Aban. 


Partida n.° 5 ■ 


BOGOLJUBOW-TYLOR 
DEFENSA ESLAVA 


1 . 

C3AR, 

C3AR 

2. 

P4A, 

P3A 

3. 

P4D, 

P4D 

4. 

P3R, 

A4A 

5. 

PXP, 

CXP 

6. 

A4A, 

P3R 

7. 

O-O, 

A2R 

8. 

CD2D, 

C3C 

9. 

A2R, 

0-0 

10. 

CSR, 

CD2D 

11. 

cxc. 

DXC 



TORNEO DE NOTTINGHAM 1936 


15 


Tras este liberador cambio, 
puede decirse que el negro ha re- 
suelto, a su entera satisfaction, 
todos los problemas de la Aper¬ 
ture. 

12. CSC, TD1D 

13. ASA, P4R 

14. P4TD, 

A nada conduce 14. P4R, A3C 

(con la amenaza eventual P4AR); 
15. PXP, D3R!, y el negro tiene 
ventaja. 

14. .... P5R 

15. A2R, A3D 

El negro cree iundadamente 
que ya ha llegado la hora de 
asumir la iniciativa. 


23. AXCI 

24. DXA, AXP 

25. D2C, 

Bogoljubow no acepta las ta- 
blas que vienen despairs de 25. 
PXA, DXPC+; 26. R1T, D6T+, 
etc., nl las compllcaclones que 
surgen con 25. PXA, DXPC+! 

26. D2C; DXPR+; 27. D2A, 
D4C )- (6 simplemente DXD4-); 
28. D2C (si 28. R1T, T3D!; 29. 
D2C, T3T4; 30. R1C, D6R | ; 31. 
D2A, T3C+; 32. R2T, D3T+, y 
mate en dos); 28. .... DXD-{-; 29, 
RXD, TXP, y las negras tienen 
tres Peones por la pieza sacrifica- 
da en un final donde llevan las 
mejores posibilidades. 


16. A2D, D2R 

17. A5TDI 

Una excelente Jugada defen- 
siva. ya que limita la capacidad 
ofensiva de la maniobra negra. 

17. D5T 

A considerar la posibie estruc- 
tura ofensiva A3C, P4AR y P5A. 

18. P3CR, 


25. A5T 

26. DXD, AXO 

27. P4C, P4AR 


Amenazando P5A. 


28. P4A, A2R 

29. A4A+, R2T 

30. P5C, P4C 

31. R2A, R3C 

32. PXPA, PXPAD 

33. TD1C, TD1C 

34. T1TR, ASA 


Forzada, pues si 18. P3TR7, 
AXP; 19. PXA, DXP. etc. Y si 

18. P4AR, PXP a. p.; 19. P3CR, 
PXAI, ganando pieza. 

18. D4C 

19. D2A, P4T 


Eeta impetuosa jugada debid 
•ar precedida de alguna medida 
defenslva que impidiera la si- 
gulante maniobra blanca. 


20. CSAI, 

31. AXC, 

32. CXPR, 

33. PTXP, 


P5T 

PXA 

PXP! 


Naturalmente, si 23. CXD, 
PXPT+; 24. R1T, AXD, etc. 


Amenazando 35. .... P5C, a la 
que ahora no podrla seguir 36. 
P4R, por AXP ;-- No obstante, 
quiza hubiera sldo preferible ju- 
gar 34. ..., P5C directamente, ya 
que despuds de 35. P4R, PXP; 36. 
R3C (si 36. R3R, A3D; 37. TD1AR, 
TD1R, etc.), A3D, las negras 
tienen la iniciativa sin ningun 


peligro tangible. 


35. 

PXP, 

AXP 

36. 

T3T, 

P4C 

37. 

PXP, 

PXP 

38. 

A3D, 

TR1D 

39. 

R2R, 

T4D 

40. 

T1AR, 

T1TD 

41. 

A1C, 

T1R 


Tylor quiere disminuir el nu- 
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mero de Peones en liza parn 
forzar de una vez las tablas. 

42. T3T-3A, TxPD 

Para evitar que el rey negro 
tenga que refugiarse en la banda, 

era necesario 42.T1AR, y si 

ahora 43. P4R, TxP; 44. PXP+ 
(6 44. TXP, TXT, tablas); 44. ... 
R3A, y el negro no puede perder. 

43. AX P+, R4T 

44. TICK, 


El error mortal; era necesario 
58. ... T1TR, dejando la casilla 
2C al Rey negro. 

59. T6T+11, Aban. 

Pues si 59.R4T; 60. TIT, et¬ 

cetera. 

iUna partida emocionantel 


Partida n° 6 

TARTAKOWER-CAPABLANCA 


Tylor quiere forzar las tablas 
a toda costa, y con este conoci- 
miento del memento psicolbgico 
es come hay que juzgar la si- 
guiente jugada. 

44. .... TXP+I? 

No es lo mismo 44.AxP?; 

45. T3T4-, T5T; 46. A6C+, R3T; 
47. TXT+, R2C; 48. R2C, AXT+; 
49. R1A, RXA, y las negras, en 
una combinacibn de cinco juga- 
das, han perdido sus tres piezas. 
|Curiosos caprichos del tablero! 

45. TXT, AXT 

46. R A, T5AS5 

Llegando a un final rarisimo en 
este gbnero de partidas, y que 
debe terminar tablas, salvo ex- 
cepcionales posiciones conocidas, 
desde los tiempos de Philidor. El 
bando dbbil debe rehuir las posi¬ 
ciones en las que su Rey estb en- 
cerrado en alguna banda. 


APERTURA DE P D 

1 PAD, P4D; 2. C3AR, 
C3AR; 3. ABC, P3R; 4 P3R, 
P4AD; 5. PSA, A2R; 6. CD2D, 

CDSU; 7. A3D, O-O; 8. 0-0, 
D2A; 9. D2R, P3CD; 10. P4R, 
PXPR; 11- CXP, A2C; 12. 
PXP, CXP; 13. CXCD, DXC; 
14. AXC, AXA; 15. A2R, AXA; 
16. DXA, D4C; 17. D2A. TD1D; 
18. TR1D, P3C; 19. P3TR. 
TABLAS 


Partida n.° 7 

ALEKHINE-FLOHR 

DEFENS A FRANCES A 

1. P4R, P3R 

2 P4D, P4D 

3. C3AD, ABC 

4. A2DI?, 


47. 

A4R, 

R3T 

48. 

R4A, 

TSA 

49. 

T6C+, 

R4T 

50. 

T7C, 

T1TR 

51. 

T5C+, 

R3T 

52. 

TSC+, 

R4T 

53. 

ASA, 

T1D 

54. 

T5C+, 

R3T 

55. 

TBC-J-, 

R4T 

56. 

T6T, 

TJCR 

57. 

TIT!, 

R3T 

58. 

T7T, 

T2C7 


Esto fu6 una novedad, pero 
aparte de su originalidad, no pa- 
rece tener mucho valor, ya que 
tanto la teoria como la prbctica 
se han pronunciado en contra. de 
este arriesgado ensayo tebneo; 
adembs, es notorio que el propio 
Alekhine nunca creyb en la soli- 
dez de su idea. Sin embargo, en 
esta partida triunfb plenamente, 
gracias principalmente a su efec- 
to psicolbgico. 
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4. PXP 

5. CXP, 

Segun Czerniak, es mejor la 
continuaci6n 5. D4C, DxP; 6. 
C3A1, C3TR;7. DxP+(6 7. D4A, 
P4R; 8. DXPR+, DXD; 9. CXD, 
C5C, con equilibrio estable); 7. 
.... AXD; 8. CXD> manteniendo 
la iniciativa. 

5. DXP 

6. A3D, AXA+ 

7. DXA, DID? 

Aparte de que no hay ninguna 
razon poderosa que impida que 
la Duma negra capture el PC 
bianco, esta retirada tiene ademhs 
e! inconveniente de dar legitimi- 
dad al gambito bianco, ya que 
Alekhine obtendra ahora un es- 
plendido desarrollo a cambio del 
Peon sacrificado. 


8, 0-0-0, D2R 

9. C3AR, 03 AR 

10. TR1R, CXC 

11. TXC,’ C2D 


cquivale al suicidio. 

12. T4CR1, P4AR 

13. T4AR, C3A 

14. TIKI, 


Otra poderosa jugada que per- 
mlte al bianco recuperar el Pe6n, 
nln que por ello decaiga el ritmo 
del ntaque. 

14. A2D 

15. TXPA, 0-0-0 

Hi. T5TD, RtC 

17. C5R1, 

Ocupniido una fuerte posicidn 
conlral, cun In que la ventaja po- 
slclonnl del bianco es poco menos 
ipie declslvu. 

17. AIR 

18. P3CR, C4D 


Quiza hubiera sido preferible 
18. C2D, para cambiar o des- 
alojar el fuerte Caballo bianco, a 
lo que podria seguir .... A3A, for- 
tificando un tanto el refugio real. 

19. T4R, CSC 

20. D3R, T4D 

21. T3T, EMA 

Para aligerar la oprimida posl- 
cion negra con este liberador 
carnbio. 

22. DXD, TXD 

23. P4AR1, T4D 

24. C3A1, 

Una fina jugada que anula la 
proyectada .... C2D. 

24. A2D 

25. CSC, T1R 

26. P4A1, 

Conquistando definitivamente 
el importante puesto d5, tan ne- 
cesario para la defensa negra. En 
Cambio, no era bueno 26. CXPT, 
T4TR1 

26 . T4AR 

27. T4D1, 

Naturalmente, si 27. TXPR?, 
AxT, ganando. Con la del texto, 
Alekhine especuia, con la debi- 
lidad que significa, la desgraciada 
poslcidn del Alfil negro. 

27 . T4A-1A 

28. P5AD, C4D 

29. AXPT, 

Asegur&ndose para el Caballo 
los formidables emplazamientos 
de 5R y 5CR. 

29. ..., ASA 

30. A6C, T2R 

31. C3A, C3A 

32. C5R1, 

Anticip&ndose al negro, que in- 
tentaba jugar 32. .... C2D, que 
ahora seria casligada con 33. 
CXA+. 
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32. .... A4D 

33. T3R. TIT 

34. P4TR, P3A 

35. A2A, T1D 

El bianco amenazaba C6C. 

36. A3CI, T2AD 

37. C3A, T1R 

Ahora la amenaza era 38. TX l 15 ■, 
AXT; 39. TXT+, etc. 

38. C5R, T1R-1AD 

39. A4A, R1T 

El negro est.'i obligado a es- 
perar pasivamente los aconteci- 
mientos. 

40. P4CDI, T1CD 

41. P4CI, 

Es tlpico de Alekhine el actuar 
simultdneamente en ambos flan- 
cos. 


41. P3CQ 

42. PSCR, PXP 

43. PXP, C2D 

44. CXC, TXC 

45. P5T, T2AR 



46. TXPH, 

Un brillantisimo sacrificio de 
calidad que deja sin recursos 
defensives al negro, pues ahora 
la avalancha de Peones blancos 
es imparable. Con esta bella ju- 
gada, corona dignamente Alekhi¬ 
ne su extraordinaria labor tdetica 
y estrat6gica. 

46. AXT 

Tambien se perdia con 46. 

T5C; 47. AXA1I, TXT; 48. T8R+. 
R2C; 49. AXT, etc. 

47. AXA, T2A-2C 

48. A3CI, TIT 

49. PBT!!, .... 

Otro csplcndklo sacrificio que 
remata tan genial combinaci6n. 

49. PXP 

50. P6C, T2C 

51. PSA, T1AR 

52. A2A, P4TR 

Un ultimo intento de contrajue- 
go que es anulado por Alekhine 
con energla y serenidad. 

53. TfiDl, T2R 

54. PgAl, T3R 

55. R2D, T8AR 

56. P7A, P5T 

•57. T7D!, Aban. 

Pues si 57.P6T; 58. P7C, 

etc.; y si 57.T8CR; 58. T5R! 

seguido de T8R-j-. 

Una grandiosa partida que re- 
cuerda al Alekhine de San Remo 
y de Bad Blod. 


E 
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2. a R O N D A 


Partida n.° 8 

CAPABLANCA-ALEKHINE 
DEFENSA HOLANDESA 


1. P4D, P3R 

2. C3AR, P4AR 

3. P3CR, C3AR 

4. A2C, A2R 

5. P4A, 0-0 

6 . 0-0, CSR 

7. D3C, 

Es preferible 7. D2A. 

7 . ASA 

8. T1D, DIR 

9. C3A, C3A 

10. C5CD, AID 

11. D2A, 


Esto pierde un importante tiem- 
po; Capablanca sugirid posterior- 
raente la linea 11. P5D1, C4T; 

12. D2A, P3A; 13. PXPA, PCXP; 
14. C6D, etc. 

11. .... P3D 

12. PSD, C5C 

13. D3C, 

La Dama blanca no ha hecho 
otra cosa que viajar inutilmente. 

13. C3T 

Concluida la apertura, se debe 

considerar superior a la posicion 
negra. 


14. 

PXP, 

C3-4A 

15. 

D2A, 

CXPR 

16. 

CR4D, 

CXC 

17. 

CXC, 

ASA 

18. 

CSC, 



El propio Capablanca calificd 
do «mala» esta jugada, que no es 
otra cosa que una inutil pdrdida 


de tiempo. Sin duda era raeior 
18. A3R. 

18. .... 

19. A3R, 

20. C4D, 

21. TD1A, 

22. P4CD, 

23. C3AI, 

Provocando con singular inge- 
nio la siguiente falsa combinacidn 
del negro. 

23. ...; C6A? 

Una bonita combinacidn que 
gana la calidad... pero que pierde 
la partida. Era preferible 23. .... 
P4CR, continuando la metddica 
preparacidn del asalto. 

24. T3D, P5A 

25. PXP, 

Y no 25. AXPA, CXPR, ga- 
nando la calidad. 

25 . A4A 

26. D2DI, _ 

Una fuerte jugada que fuerza la 
respuesta del negro por la ame- 
naza 27. T3XC1 

26 . AXT 

27. PXA1, 

Mucho mas fuerte que 27. DXA. 
Pues ahora no solamente se ha 
privado al Caballo negro de su 
natural salida por e4, sino que 
ademds se protege al PR des- 
vi;in(loin asi de su casilla original. 

27. ..., P4A? 

Alekhine, que se ha dado cuen- 
ta de su error posicional, intenta 
resolver la partida con hechos 


D2R 

P4TD 

A2D 

TD1R 

P3CD 
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inmediatos y violentos que sdlo 
agravan su delicado problema* 
Por otra parte, si 27. .... C5T; 

28. C5C!, con las amenazas 
A5D-f y A6A (o simplemente 
28. P4DI), dejando fuera de jue- 
go al Caballo negro. 

28. TXC, AXT 

29. DXA, D3A 

30. DXD, PXB> 

Practicamente forzada para im- 
pedir la entrada al peligroso Ca¬ 
ballo bianco. 

Y tras estos cambios ha queda- 
do un final, favorable al bianco, 
sumamente raro y original. Las 
piezas que luchan son distintas, y 
por tanto, los medios ofensivos y 
defensivos totalmente diferentes. 
Lo m&s interesante es sin duda 
las h&biles maniobras de Capa- 
blanca para poner en juego efec- 
tivo a todas sus piezas. 

31. C2D!, P4AR 

Si 31. .... PXP; 32. C4R, 
T1D; 33. AXP, etc. 

32. P5CI, P4TD 

Si 32.PXP; 33. PXP, 

TIT; 34. C4A, TXP; 35. A5D-f, 
R2C; 36. CXPC, y el P5C bian¬ 
co decide rapidamente el juego. 

33. CIA, R2A 

34. C3C, R3C 

35. ASA, 

Amenazando 36. A5T! 

35. .... T2R 

Las negras se ven obligadas a 
efectuar jugadas de espera, sin 
poder oponer un juego eficaz al 
plan estratdgico de su enemigo, 
que poco a poco va acusando 
todos sus objetivos. 


37. A2D R3C 

38. P4TD, Aban. 

Aqui se aplazd la partida que 
Alekhine abandond sin reanudar- 
la, pues esid en una posicidn per- 
dida; adem&s, le impulsd a esta 
decision un incidente surgido con 
su contrincante a consecuencia de 
una discrepancia del Reglamento 
de juego. 

Segun Capablanca, el mejor 
mdtodo para forzar la victoria 
consiste en la siguiente maniobra: 
avanzar a 5T el PTR, instalar 
el AD en 3AD, y el AR en 
3TR; acudir con el Rey al cuadro 
3AR y con el Caballo—via 1A y 
3R—a 5D; con lo que es s61o 
cuestidn de tiempo el conseguir 
la victoria total, ya que el negro 
no puede hacer otra cosa que 
aguardar sin esperanzas el hura- 
cdn. 

A propdsito de esta histdrica y 
original partida, cuenta Capablan- 
ca una curiosa andcdota que de- 
xnuestra el formidable golpe de 
vista del veterano Lasker. 

Dice el genial cubano que al 
darse Alekhine por vencido todos 
los Maestros participantes en el 
Certamen se sumergieron en labo- 
riosos an&lisis para encontrar la 
jugada debil de las negras, des¬ 
puds de haber ganado la calidad, 
que no s61o no ganaba, sino que 
incluso perdid la partida. Anade 
que s61o Lasker descubrid el ver- 
dadero espiritu de la posicidn, ya 
que mientras los otros Maestros 
proseguian con sus c&balas, 61 se 
le acercd y comentd socarrona- 
mente: ;Que descansado quedaria 
usted cuando vid que Alekhine 
«aceptaba su calidad sacrificada»! 


36. R1A, 


R3A 
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Partida n.° 9 
TYLOR - TARTAKOWER 

DEFENS A PHILIDOR 

1. P4R, C3AR 

2. C3AD, P4R 

Tartakower convierte la aper- 
tura, iniciada con una defense 
Alekhine, en una clasica vienesa. 

3. C3AR, P3D 

|Una nueva desviacibn! Ahora 
el negro adopta la vieja defensa 
Philidor, que, a pesar de algunos 
triunfos de Alekhine, Nimzowitch, 
Tartakower y Koltanowsky, se 
encuentra casi totalmente en 
desuso. 

La presente partida es una exce- 
lente demostracibn del por que 
de este apartamiento. 

4. P4D, CD2D 

5. A4A, P3TR 

O 5. .... A2R, como en !a 
partida Tylor-Koltanowsky, Has¬ 
tings, 1930. 

6. PXP, PXP 

7. DIR! P3AD 

8 . P4TD! 

Jugando con pleno conocimien- 
to de la posicibn; con la del texto 
se impide la liberation negra 
P4CD1 

8 . D2A 

9. O-O, C4A 

10. A3R, P4CR1? 

Un intento desesperado para 
procurarse algiin contrajuego ac¬ 
tive, pero que al fracasar, dejara 
al Rey extremadamente (iebil en 
el centro del tablero. Por otra 
parte, si 10. .... CXPR; 11. CXC, 
CXC; 12. A4D1, con dominlo 
agobiador, 

11. TD1DI, A5C 

12. A1A, C3R 


13. AXC! 

Eliminando la unica pieza acti- 
va del negro o impidiendo asi el 
molesto C5A! 

13. AXA 

14. A3R, A2R 

15. DIR!, 

Una acertada maniobra para 
proteger definitivamente el PR 
y para controlar la importante 
diagonal bl-h7. 

15. ASC? 

Con esta perdida de tiempo de- 
niuestra el negro que se ha cora- 
prendido la fina idea de Tyior, 

era preferible 15.R1A para 

seguir con R2C, poniendo asi la 
TR en juego activo. 

16. P3AI, A3R 

17. D2A, P3CD 

Ahora era la irltima oportunidad 
para jugar 17. .... A5A!; 18. 
C3D, P3CD; 19. P3CD, A3T1, etc. 

18. PSCOl, C4T 

19. P5TI, 

|Muy bienl Tyior sacrifica un 
Pebn a cambio de la posesidn de 
la casilla clave c5. 

19. PXP 

De nada hubiera servido 19. 
.... T1CD por 20. C4T, AID; 
21, PXP, PXP; 22. CXPI, TXC; 
23. TXA!!, DXA; 24. AXT, etc. 

20. ASA, C5A 

21. C3D, T1CR 

22. AXA, DXA 

Tampoco salvaba el Pebn 22. 
..., RXA; 23. D5A+, D3D?; 
DXD+, RXD; CXC+, etc. 


23. CXP, 
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Las blancas han recuperado el 
Pe6n, obteniendo ademds una po- 
sicidn ganadora. 

23. DSC 

Si 23.AXP; 24. CXPAD; 

D3A (forzada, pues ,si 24. 

D2C; 25. CXPT, etc.; y si 24. 
.... D3R; 25. C4D, etc.); 25. 
CXP5T, y ganan. 

24. C4T, AsT? 

Una ialsa combinacidn, fruto 
indudable de ios agobios de una 
posicidn inferior, que Tylor refu- 
tara magistral y energicamente. 

25. CXPAD, . . 

Evidentemente si 25. PXA?, 

CXP+- 

25. D2C 

26. D5AI, T1AD 

Si 26. AXP; 27. T1-2A 

(seria inferior 27. D5R+, R1A; 

28. C5AI por 28.D3CI, y 

no 28. .... DXC; 29. C7D+, 
DXC; 30. TXD, AXT; 31. D7R+, 
etc.); 27. .... A6T; 28. T2-2D, 
con gran ventaja. 

27. D5R+, R1A 

28. CXP5T, D2R 

29. OXDf, RXD 

30. PXA, TXP 

Este ataqne es lo unico que jus- 
tifica que el negro prosiga la par- 
tida. 

31. C4A, CXPT+ 

32. R1T, P5C 

Si 32. C7A+; 33. RIG, 

CXT; 34. TXC, y las blancas 
quedan con una pieza de mds. 
De todas maneras, el final ahora 
resultante no puede ofrecer nin- 
guna esperanza al negro. 

33. T2D!, TXT 


34. 

CXT, 

T1D 

35. 

C4A1, 

TsD 

36. 

C5A, 

TXPA 

37. 

TXT, 

PXT 

resto no merece comentario, 

38. 

P4C, 

R3A 

39. 

C2D, 

R4R 

40. 

CXP+, 

R3D 

41. 

R2C, 

C5A+ 

42. 

R2A, 

P4TD 

43. 

C7C+, 

R3A 

44. 

CXP+, 

R4C 

45. 

R3R, 

C4T 

46. 

C7C. 

RXP 

47. 

C60, 

P3A 

48. 

C7A, 

R4A 

49. 

C4D, 

C2C 

50. 

CXP, 

R3C 

51. 

C 6 5A, 

C1R 

52. 

P4TR, 

R2A 

53. 

P5T, 

Aban. 


Ya era horal 

Una gran partida de Tylor. 
Partida n.° 10 
LASKER - BOGOLJUBOW 
PD, DEFENSA CAMBRIDGE S 


1. 

C3AR, 

P4D 

2. 

P4AD, 

P3R 

3. 

P4D, 

C3AR 

4. 

C3A, 

-U3A 

5. 

A5C, 

CD2D 

6. 

P3R, 

D4T 

7. 

C2D, 

PXP 

8. 

AXC, 

CXA 

9. 

CXP, 

D2A 

10. 

T1A, 

C4DI 

11. 

A3D, 

cxc 

12. 

P.xc, 


Naturalmente, si 12. TXC?, 


12 . A2R 

13. O-O, 0-0 

Ambos contendientes han efec- 
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tuado una apertura modelo en 
todos Ios conceptos. 

14. P4A, 

Un avance necesario, no sola- 
mente para controlar la casilla 
e5, si no tambibn como base im- 
portante de un activo plan de 
operaciones. 

14. ..., P3CR 

Previnibndose de P5A. 

15. C5R, AST 

Esto no reporta ninguna utili- 
dad; es l&stima que Bogoljubow 
no complete su total liberacibn 

con la simple jugada 15. 

P4AD! 

16. T2AD, P3AR 

Esto es otro error, y desgracia- 
damente mbs grave que el ante¬ 
rior. Si bien se desaloja al Caba- 
llo bianco de su privilegiada po- 
sicibn, se debilita en cambio el 
enroque propio. 

17. C4A!, A2R 

18. P4R!, P4AD 

Ahora esta jugada ilega con 
retraso. 

19. PSA!, 

Falto del apoyo del PAR, ahora 
el PCR negro es un buen objetivo 
de ataque. 


19. 

■. . 

P4CD 

20. 

C3R. 

PAXP 

21. 

F*XPO, 

D3C 

2-2. 

A2RI, 

T1D 

SI 22. .. 

P4R; 23. C5DI 

23. 

T2D. 

R2C 

24. 

ASA, 

T1CD 


E1 bianco amenazaba seguir 
con P5RI 

25. R1T, P4TR 

Un error originado, probable- 
mente, por el convencimiento de 
saberse en posicibn inferior. Aho¬ 
ra Lasker aprovecharb enbrgica- 
mente esta nueva debilidad del 
enroque enemigo. 

26. P4C! P5T 

27. P5R!, 

Una tipica ruptura digna de 
figurar en los mejores tratados 
de tbctica. 

27. ..., PXPR 

28. PXP4R, TXT 

Si 28. ..., DXC; 29. P6A!f 
(mejor que 29. TXT, directamen- 

te), 29.R3T; 30. TXT, AXT; 

31. DXA, y el negro no tiene 
defensa. 

29. DXT, A4C 

Una buena jugada defensiva. 

30. TflR, 

A considerar 30. P6A-|-, quitan- 
do al negro la oportunidad de 
efectuaT el cambio, pero quizb el 
gran psicologo prefirib mantener 
la tensibn en el flanco del Rey. 

30. A2C 

31. AXA, DXA+ 

32. RtC, D6A 

A la vista de la continuacibn 
de la partida, era mejor 32. ...» 
PCXP; 33. PXP, PXP; 34. CXP-b 
R3C; 35. D6D+!, R2T1 (no 35. .... 
RXC; 36. T1AR+, y el bianco 
recupera la pieza envolviendo 
adembs al Rey negro en una red 
de mate); y aunque el PR bianco 
asegura la victoria para su bando, 
la desguarnecida posicibn del Rey 
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bianco permite concebir algunas 
esperanz.as de salvacidn al segun- 
do jugador. 

33. D4AD1, 

Una jngada de doble efecto: 
protege el PC amenazado por .... 
AXC, y amenaza a su vez 34. 
DXPT+. 

33. .... R3T? 

Esto precipita el final. El negro 
se cree amenazado con DXPT y 
rehuye su mejor defense; consis- 

tente en 33.PCXP!; 34. PXP, 

PXP; 35. DXPT, R3T; 36. DXT?, 
AXC+; 37. TXA, DXT-h y ta- 
blas por jaque continue. Sin em¬ 
bargo, es de suponer que Lasker, 
que tan lnagistralmente conduce 
la partida, no aceptaria el sacrifi- 
cio, limitandose a explotar su 
indudable ventaja posicional. 

Ahora el bianco termina con 
decision y energia, no desprovis- 
ta de elegancia. 



34. P6A!, 

Efectuando, al fin, el avance 
que ha estado latente durante 
ocho jugadas y que ahora tiene 
una fuerza irresistible. Lasker, 
con exacto conocimiento de la po- 


sicion, encuentra el camino que 
conduce a la meta, sin dejarse 
enganar por variantes de falsas 
ganancias de material. 

34 . T1AR 

35. C2CI, 

Asegurdndose la casllla e3, tan 
esencial para la defensa del Rey 
propio. 

35 . T1A 

Era mejor 35. ..., D2C, defen- 
diendo la 2.a fila. 

38. D7DI. TICK 

37. D7A R, D1T 

33. P3TRI, 

Una ultima e importante pre- 
caucion. 

38. A7D 

39. T1D, B31AO 


Tambidn perdia cualquiera otra 
jugada. Si 39. ..., DID; 40. 
TXA!, DXT; 41. DXT, etc. Si 
A juega 40. T7D y ganan. Y si 

39. T1D; 40. CXPT1, R4C; 

41. DXP+, DXC; 42. D5T, mate. 


40. TXA, Aban. 

Pues si 40. D8A-|~; 41. 

R2T, DXT; 42. D5T, etc. 

Una de las mejores partidas del 
-Lasker de los ultimos tiempos. 


Partida n.° 11 

BOTVINN1K- FINE 

APERTURA RETI 

1. C3AR, P4D; 2. P4A. PXP; 
3. C3T. F4AD; L CXP. C3AD; 
5. P3CD, P3AR; 6. A2C. P4R; 
7. P3C. CR2R; 8. A2C, C4D; 9. 
0—0, A2R; 10. C4T!, 0—0; 11. 
DIG!, T2A; 12. C5A, A3R; 13. 
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P4A, PXP; W. PXP, CSC; 15. 
A4R. AXC;D 16. PXA, CXP; 
17. ASA, CSO; 18. CXC ... 

A considerar 18. D3D, CXC; 19. 
AXC, DXD; 20. PXD, C3C; 21. 
A6R, T1D, y el bianco gana la 
calidad, aunque segun Fine la 
partida es tablas. 

18.PXC; 19. AXP-h R1A; 

20. A4CI, P6Q1; 21. AXA+, 
TXA; 22. DXP, DX»; 23. PXD, 
CSS; 24 MR, T1D; 25. TD1A, 
C4D; 26. PSl'D, T2 - 2D; 27. 
R2C, P3S53; 28. R3A, C2A; 29. 
K3K, C3T; 30. T3A, C4A! 

A pesar del Peon de rads, las 
blancas no pueden ganar. 

31. T2AR. TSD; 32. P5A, 
TST; 3 3. T2C, T5-5D; 34. 
TEAR, TST; 35. T26, T5-5D; 

36. T4A, T5 - 3D, 37. Tablas. 


Partida n.° 12 • 

THOMAS-ALEXANDER 

DEFENSA NIMZOINDIA 

1. PAD. C3AR: 2. P4AD, 
P3R; 3. C3AD, A5C; 4. P3R, 
P3CD, 5. CR2R, A2C; 6. PSA, 
P4D; 7. DSC, A3D; 8. PSA, 
A2R; 9. C4A, 0-0; 10. A2D, 
A3A; 11. PXP, PAX P; 12. 
T1AD, A2C; 13. A3D, C3A; 14. 
C4T, TSA; 15. 0-0, A3D; 16. 
Cm A1C; 17, P4A, D2K; 18. 
T3AR, C5R; 19. AXC, PXA; 
20. T3CR. TR1D; 21. DID, CSC; 
22. TXT, TXT; 23. CD3A, C6D; 
24. DSC. D2D; 25. T5C, AST?; 
26. CXP!, D2R; 27. A3 A, PSA; 
28. T3C, A5A; 29, DID, C5C; 
30. CXP + i, DXC: 31. AXC, 
AXC; 32. DxA, T8A+; 33. 
R2AV, ... 

Thomas deja escapar la ocasidn 
de ganar la partida. Lo justo era: 


33. A1RI, y si ahora 33. ..., AXP. 

34. PXA, DXPR (si 34.DXPA; 

35. DXP+, R1A; 36. T3A, etc.); 35. 
R1A (no 35. R1T7, DXPC!!), y 
ganan sin rads dificultades. 

33. .... AXP!! 

Un sacriticio tan elegante como 
sorprendente, que serd suiiciente 
para salvar la partida. 

34. PXA, 

Si 34. T3AR, D5T+1, y si 34. 
T3T, AXPT+, etc. 

34. DXPD+ 

35. T3R, DXPA-b 

36. D3A, D5T+ 

37. DSC, Tablas. 


Partida n.° 13 ' 
RESHEWSKY - WINTE R 
PD, DEFENSA E SLAVA 

1. P4D, P4D: 2. C3AR, 
C3AR; 3. P4A, P3A; 4. C3A, 
PXP; 5. P4TD, A4A; 6. P3R, 
P3R; 7. AXP, A5CD; 8. 0—0, 
0-0; 9. D2R, C5R; 10. CXC, 
AXC; 11. C2D, A3C; 12, CSC, 
C2SS; 13. A2D, AXA; 14. D/A, 
P4SI!, 15. P5TD; PXP; 18. 
PXP, C3AR; 17. D4A, C4D; 
18. DSC, D3A; 19. AXC, PXA; 
20. TR1A, TR1A; 21. D5R, DXD; 
22. PXD, TSA; 23. TXT, PXT; 
24. C2D, A8D; 25.T4T, T1AD; 
26. T4C, P6A!; 27. PXP!, TXP; 
28. P4AR, A3T; 29. TAD, RIAL 
30. C4R, TST; 31. T5D. Tablas. 


Partida n.° 14 
VIDMAR - EUWE 


PD, DEFENSA ESLAVA 


1. 

P4D, 

P4D 

2. 

P4AD, 

P3AD 

3. 

C3AR, 

C3AR 
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4. 

C3A. 

PXP 

5. 

P4TD, 

A4A 

6. 

C5R. 

CD2D 

7. 

CXP5A, 

D2A 

8. 

P3CR, 



Lo clbsico y lo mejor. El ensayo 
8. D3C, fub refutado en la partida 
Petrow-Capablanca, Semmering, 
1937, que sigui6: 8. P4R!; 9. 

PXP, C4A; 10. D2T, C3T; 11. 
P4R, CXP. 12. CXC, AXC; 13. 
C6D-j~, AXC, con ventaja del 
negro. 

8. ..., P4R. 

9. PXP, CXP 

10. A4A, CR2D 

11. A2C, T1D 

Para obligar la inmediata reti- 
rada de la Dama blanca. Menos 
prudente es 11. ...» A3R; 12. CXC, 
CXC; 13. O-O, A2R; 14. D2A, 
T1D; 15. TR1D, O-O; 16. C5C, 
TXT+; 17. TXT, D4T; 18. C4D, 
A1A; 19, P4CD!, y el negro se 
encontr6 en una posicibn perdida 
en pocas jugadas mas t. a partida 
del match Alekhine-Euwe, 1935. 

12. D1A, P3A 

13. O-O, A3R 

14. CXC, 

Esto conduce paulatinamente a 
la pbrdida de la iniciativa. Lo 
mbs consecuente es la innovacibn 
del estonianoTurn: 11. C4R1, cuya 
idea estratbgica es la de mante- 
ner, tanto tiempo como sea po- 
sible, la tensibn central. 

14. CXC 

15. P5TI, P3TD! 

16. C4R, A5CD 

17. C5A, A1AD 

Si 17. AXP?J 18. CXPCI, 
DXA; 19. AXP+, y ganan. 

18. T4T, 

Una moderna idea del maestro 


yugoeslavo Vucowich, que im- 
plica el sacrificio de un Pebn. En 
la 21 partida del match 1935, 
Alekhine-Euwe, el bianco jugb 

18. AXC, pero despubs de 18. .... 
PXA; 19. ..P4A; 20. D4A, T5D; 
21. D3C. TXP; 22. PXP. D2R; 23. 
C3D, A3R; 24. D3T, A5A, la posi- 
cibn del negro era ciertamente 
preferible. Euwe recomienda 18. 
C3D, A3D; 19. CXC, AXA, con 
un probable final de tablas. 

18. ..., AXPT 

19. C3D, 0—0 

20. A4R, 

La mds fuerte continuacibn del 
ataque, pues si 20. T4R, A4A!, y 
si 20. D3R, A3C1 

20 . A3C 

21. D2A, 

Realmente es una jugada muy 
fuerte, ya que no sblo sujeta a la 
Dama enemiga en la casilla e7, 
sino que amenaza a la vez 22. 
AxP-h PXA; 23. CXC, R1C; 24. 
C6C, etc. Sin embargo, Euwe no 
solamente salva la situacibn, sino 
que incluso se inciina a su favor 
con una continuacibn arriesgada, 
pero prbcticamente unica. 

21 . P4CR! 

22. AXPT-}-, 

El bianco tenia las siguientes 
otras alternativas: 

A) 22. AXC. PXA; 23. CXPR, 
A6T; 24. D3C-f-, R1T; 25. A2C, 
AX A; 26. RXA, DxC; 27. DXA, 
Tablas. 

B) 22. CXC, PXA; 23. C4A, 
A2T! (amenazando ..., PXP; 
PTXP, DXPC, etc.); 24. T3T, 
P4AR; 25. A2C, A3R, y el negro 
conserva el Pebn con una sblida 
posicibn. 

C) 22. AXC, PXA; 23. 
AXPT-K RXA; 24. C5R-f, A4A!. 
y la iniciativa pasa a poder del 
negro. 
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D) 22. AXC, PXA; 23. D3C+, 
R1T; 24. CXPR, AXP+H 25. 
TXA, DXC, y las negras quedan 
con un Pe6n de ventaja. 

Con la jugada del texto, el 
bianco recupera el Peon sacri- 
ficado, pero entra en una posi- 
ci6n perdida. Lo mejor era enca- 
minarse a las tablas, adoplando 
la linea A). 

Andlisis de Euwe. 

22. ... DXA1 

23. AXC, A2T1 

Si 23. ..., PXA; 24. D3C-f, R1T; 
DXA, etc. 

24. A3A, P4CD 

La posicibn se ha alterado casi 
repentinamente, pasando el ne¬ 
gro de agredido a agresor. 

(V6ase Diagrama) 


25. 

TIT, 

P4AD1 

26. 

D1A, 

PSA 

27. 

cm, 

A2C! 


La accibn combinada de los 
dos Alfiles se hace irresistible. 

28. C3A, 


27- 
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La amenaza negra D5R, no 
tipne parada alguna. 

28. ..., P5C 

29. CSC, 

Si 29. C2D, TXCI, seguido de 
la mortal D5R. 

29. D4A! 

30. Aban. 

Una partida sensacional por el' 
extraordinario interes tebrico que 
contiene. 


3. a R 0 N D A 


Partida n.° 15 
WINTER-VIDMAR 


PD, DEFENSA ORTODOXA 


1. 

P4D, 

P4D 

2. 

P4AD, 

P3R 

3. 

C3AD, 

C3AR 

4. 

ASC, 

CD2D 

5. 

P3R, 

A2R 

6. 

C3A, 

O O 

7. 

T1A. 

PSA 

8. 

A3D, 

PXP 

9. 

AXP, 

C4D! 


La conocida maniobra simplifi- 
cadora de Capablanca. 


10. AxA, DXA 

11. 0-0, CXC 

Un desafortunado ensayo fu£ 

11.C3C; 12. A3C, P4R; 13. 

C4R!, P3TR; 14. D3D, R1T; 15. 
C3C. PXP; 16. A2A, C3C; 17. 
P4R, con fuerte ataque; Capa- 
blanca-Kan, Moscu, 1935. 

12. TXC, P4R 

13. D2A, 

Esla jugada, debida precisa- 
mente a Vidmar, parece haber 
reconquistado el favor de los 
maestros, en detrimento de las 
contlnuaciones de Rubinstein y 
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Bogoljubow, 13. PXP y 13. A3C, 
respectivamente. 

13. P5R 

Con 13. PXP; 14. PXP. 

>C3C; 15. T1R, D3A; 16. A3C. 
A4A; 17. D2R, TD1D; 18. D7R, 
DXDI; 19. TXD, T2D; 20. T3A, 
3R-CIA; 21. TXT, AXT; 22. C5R, 
AIR!; las negras igqalan la par- 
tida; Steltz-Sthalberg, Estokol- 
mo, 1936. 

14. C2D, C3A 

15. T1A, A4AI 

16. P3TD, TD1D 

17. P4A, P4TR 

Para compensar la presidn 
blanca en el otro flanco. 

18. P4CD!, P3CR 

19. B3C. T2D 

20. P5C7, 

Un error posicional que serd 
bien aprovechado por Vidmar. 
Habia que jugar 20. D2C. 

20. P4A! 

Aprovechandose de que el 
bianco se puede jugar PXP por 
la indefensidn en que se encuen- 
tra su Caballo. 

21. D4T PXP 

22. PXP, OSD 

Y no 22. TxP; 23. AXPA+, etc. 

23. CSC, 

Si 23. DXPT. P3C!, seguido de 

dxp-k 

23. DXPA 

24. T1A, 

Si 24. DXPT, C5C1; 25. T3T 
(si 25. P3C, D7A+, etc.; y si 25. 
P3TR, D7T4-; 26. R1A, D8T+; 
27. R2R, DXPC+; 28, R1R, D7A+, 
■29. RID, C6R+, etc.); 25. 


D7A+; 26. R1T, C6RI; 27. T3C, 
CXA, ganando pieza, pues si 28. 
TXC, D8A; mate. 

24. D3DI 

Provocando el desplazamiento 
de la Dama blanca. 

25. DXP, P3C 

26. D4T, T2A 

27. T3C, 


Era preferible P3TR. 



28. CXPT! 

29. Abandonan. 


Pues si 29. RXC, P5T; ganan¬ 
do la calidad. 

Una paitida de calibre ligero, 
francamente entretenida. 


Partlda,n.° 16 

ALEXANDER - RESHEWSKY 
APERTURA inglesa 

1. P4AD, 

Alexander, haciendo honor a su 
patria, uso casi sistemdticamente 
esta apertura en las partidas de 
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este Torneo, en que le correspon- 
dieron las blancas. 


1. 


P4R 

2. 

C3AD, 

C3AD 

3. 

P3CR, 

P3CR 

4. 

A2C, 

A2C. 

5. 

P3R, 



En las partidas de este mismo 
Torneo, Lasker-Alexander, Capa- 
blanca-Alexander y Capablanca- 
Bogoljubow, se jug6 la igual- 
mente cl&sica 5. P3D. 

5. CR2R 

6 . CR2R, 0-0 

7. 0—0, PSD 

8 . C5D, 

Esto es un error estrat6gico, 
pues con 61 se provocan inutiles 
cambios, cuando lo m&s indicado 
era pensar en alguna accidn ofen- 
siva. Para este caso hubiera sido 
una buena linea. 8. P4D, PXP; 
9. CXP, CXC; 10. PXC, C4A; 
11. P5D, T1R; 12. C4R, P3TR; 
13. TIC, y aunque la posicidn 
estd igualada, las blancas conser- 
van la iniciativa; as! sucedid en 
la partida KaivJudowitch', Tiflis, 
1937. 


8. 

Px’c, 

CXCI 

9. 

C2R 

10. 

P4D, 

C4A 

11. 

PXP, 

PXP 

12. 

P4R, 

C3D 


Este Caballo ha conseguido ins- 
talarse en una inmejorable casilla. 

13. A3R, P4AR! 

Una oportuna agresidn lateral 
que reduce a la nada al aparatoso 
centro bianco. 

■14. PXP, AXP 

15. D3C, P3C 

16. TD1A, D2D 

17. PSA, 


Con la doble intencidn de ganar 
una pieza con P4CR y de ase- 
gurarse definitivamente el control' 
de la casilla e4. 


17. P4TR 

18. TR1D, T2A 

19. C3A, TD1AD 

20. C4R, 

Esta es una jugada ddbil desder 
el momento que abre la columna 
AR a las Torres negras. El bian¬ 
co, cuya idea era ligar dos Peones; 
en el centro y elimifiar la desta 
cada posicidn del Caballo enemi- 
go, debi6 de haber jugado 20. 
D47, jugada que forzaba el cam- 
bio de Damas por la amenaza al 
PTD. 

20. .... CXC 

21. PXC, AST 

22. T1A, 

Neutralizando con muy buen 
juicio la accidn de las Torres ne¬ 
gras. Hubiera sido netamente in¬ 
ferior 22. P6D por 22.A5C!, 

ganando un Pe6n sin ninguna 
compensacidn para el bianco, 
siempre que el negro jugase con 
precaucidn, pues si lo intentase 

directamente con 22.PXP?, 

perderia tras 23. AXAI, D)<A; 
24. T7AI, seguido de ..., TXPI> 
y T6-7A con grave ventaja. 

22. AXA 

23. RXA., D5C 

24. DSD, TXT 

25. TXT, TXT 

26. RXT, DqA+ 

27. Rm, 

Si 27. R1C, A3T!, decidiendo 
la partida en pocas jugadas. 

27. A3T 

Reshewsky juega equivocada- 
mente a ganar el Alfil bianco sin 
apercibirse del Salvador recurso 
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•que tiene el bianco. Era mejor 27. 

D8T+; 28. R2D, DXPT; se- 
guido de DXPC, ganando r&pi- 
damente con los Peones del flan- 
co de Rey. 

28. P6D!, PXP 

Si 28. AXA; 29, PXP!’ 
D7A (no 29. .... D1A; 30. D8D, 
etc.); 30. RID, D8C4-; 31. R2A, 
D8A+; 32. R3C, D X PAD; 33. 
DXA, con nn probable final de 
tablas. En cambio, con la del 
texto el negro se asegura un Pe6n 
de ventaja, aunque el final resul- 
tante es igualmenfe muy dificil 
de ganar. 

29. D5D-K 

Necesaria paia eludir el mortal 
■cambio de Damas. 


29. 

.... 

R2T 

30. 

AXA, 

D8T+! 

31. 

R2A, 

RXP 

32. 

P3A, 

D3T+ 

33. 

R3R, 

D3A L 

34. 

Ft 3 A, 

DXA 

35. 

DXPD, 

D4C! 

36. 

D6R, 



Si 36. D7D+, R3T; 37. DXPT, 
P5T ; 38. PXP. D5A+; 39. R2R 
(6 39. R2C, DXPR+; 40. R3C), 
D5A+; 41. R3T, D6A-f-; 42. R2T, 
D7A-}-; 43. R3T, DXPC, y ganan. 


36. 

, 

R3T 

37. 

DSA, 

D3A4- 

38. 

R2C, 

P4T 

39, 

PXP, 

R5T 

40. 

D7D, 

P4T 

41. 

D1DX, 

... 


Lo mejor, pues, aleja al Rey 
negro del teatro de operaciones, 
ya que si 41. D7T+, R5C; 42. 
D7D-K RXP; 43. D7T+, R5C, 
44. D7D+, R5A!, y el Rey negro 
.puede colaborar activamente en 
la lucha. 


41. 

D1R.4- 

RXP 

42. 

R4T 

43. 

D1D+, 

R5T 

44. 

D1TR+, 

R4C 

45. 

□ ID, 

R3T 

46. 

D1T+, 

R2C 

47. 

C1AD, 

□ID 


Viendo que ha fracasado la in¬ 
cursion del Monarca por la reta- 
guardia enemiga, la Dama negra 
toma a su cargo la continuation 
de la ofensiva. 

48. D2A, D4C+ 

49. R3T, 

Si 49. R1A, D3A4-; 50. R2C, 
P4C; estableciendo poderosos 
puntos de apoyo en f3 y h3, 
que limitarian sensiblemente la 
defensa blanca. 

49. D6R+ 

50. R4C, D5A f 

51. R3T, DBA+ 

Ltmitando el espacio vital del 
Rey negro y forzando a la inmo- 
vilidad a la Dama enemiga por 
la amenaza al PR. 

52. R2T, R3T 

53. D6A, D7A-j- 

54' R3T, R4T 

55. D7C, D6R-H 

56. R2C, D7D+ 

Una maniobra precisa para po- 
der acudir en defensa de los 
Peones de R y CD, dejando al 
Rey el papel de agresor. 

57. R3C, C6D4- 

Seria un lamentable error 57. 
..., DXjPC?; 58. D7T+, R4C; 
59. D4T, mate. 

58. R2A, D3D 

59. R3C, 

Amenazando el mate antes In- 
dicado. 
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59. 


R4C! 

60. 

R3A, 

DID 

61. 

R3C, 

D3A 

62. 

DSD, 

D5A+ 

63. 

R2C, 

R5T 


|Saliendo nuevamente a la pa¬ 
lestra! 


64. D6A, 

Si 64. D8D+, D4C+1, cam- 
biando las Damas. 


64. 

R1A, 

DSC 

65. 

DBA r 

66. 

Rift, 

DSR | 

67. 

R1A, 

P4CR 

68. 

R2C, 



Si 68. D6T R6C, y el bianco 
no puede evitar el mate. 

68. 07 Df 

69. Abandonan. 

Pues el mate es inevitable: si 
89. R1T, R6C, etc. Si 69. R1A, 
R6C; 70. DXPC, D8D, mate. 

Un dificilisimo y extraordinario 
Sinai de Reshewsky. 


Partida n.° 11 
FINE-THOMAS 
PD, DEFENSA INDIA DE D 


1. P4D, C3AR; 2. P4A 
P3R; 3. C3AH P3CD: 4 
P3CR, A2C, 5 A2C, A5C+ 
6. A2D, D2R; 7. 0-0, AXA 
8. DXA, P3D; 9. D2A, A5R 
10. D3C, A2C; 11. C3A, CD2D 
12 D2D. T1A; 13. P4R!, 0-0 
14. TR1R, P4A; 15. P3C, PXP 

19. CXP, C4R; 17. TD1D, TR1D 
18. D2C, P3TD; 19. P4A1, C3A 

2 0. C5D!!, CXC5D. 


Si 20. .... PXC; 21. PRXP. 
D2A (si 21. C4R; 22. PXC; 
PXP; 23. C5A!, seguido de TXP), 
22. PXC, etc. 


21. PXC, C X C; 22. DXC, 
P4CD; 23. PyPC, PXPC; 24. 
PXP. AXA; 25. PXP+, DXP; 
26. R X A, T7A~f; 27. T2D, 
D2C+; 28. R1C, TXT; 29. DXT, 
P4Q; 30. D4D, P3TR; 31. T5R, 
R2A; 32. P5A, D3A; 33. R2C, 
T2D; 34. D4CR, P5D+, 35. 
R3T, R1A; 36. T6R, D4D, 37. 
DSC T2AR; 38. R4C, PSD!, 
39. T6D, ... 


Esta jugada originann final de 
Torres en el que muchas veces 
un Pe6n de rentaja no es sufi- 
ciente para ganar, pero por otra 
parte, no se ve nada mejor dada 
la peligrosidad del PD negro. Si 
39. D7T, T2RI; y si ahora las 
blancas toman el Pe6n que tan 
astutamente se les ofrece con 40; 
D8T t-, R2A; 41. TXT+, RXT. 
42. DXP+, R1R!; tienen que 
resignarse a luchar por las tablas, 
ya que si intentan parar el Pe6n 
pierden la partida, p. e.: 43. D1T?, 
P7D; 44. DID, D5R+; 45. R3T, 
D8R, etc. 


39. .. , D4R; 40. R3T. DXP+ 
41. DXD, TxD; 42. TXP, R2R 
43. R2C. R3R; 44. T2D, T4A 
45. R3A, R4R; 46. T7D, P3CR! 
47. T7R4-, R4A; 48. T2R, T6A + 
49. R2A, P4T; 50. R1C, R5C 
51. FS2D, T4A; 52. R3D, P4CR 
53. T2AD, T4AR; 54. R3A 
PSTI; 55. PXP, PXP: 56. R4C 
P6T; 57. P4T, PXP: 58. RXP 
R6A; 59. P4C, T4CR; 60. PSC 

TABLAS 


Una gran partida de Fine en el 
medio juego y una enorme defen- 
sa de Thomas en el final. 

Recomendamos vivamente esta 
partida al lector estudioso. 
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Partida n.° 18 

BOQOLJUBO W - BOTV1NNIK 


PD, DEFENSA INDIA DE D 


1 . 

P4D, 

C3AR 

2. 

C3AR, 

P3CD 

3. 

P3R, 

P4A 

4. 

P4A, 

A2C 

5. 

C3A, 

PXP 

6. 

PXP, 

P3R 

7. 

A3D. 

A2R 

8. 

Q Q, 

0-0 

9. 

P3CD, 

P4DI 


Ahora el negro completard su 
desarrollo sin dificultad. 

10. A3R, C5R! 

11. T1A, C2D 

12. D2R, T1A 

13. TR9D, P4A! 

Sometiendo al adversario a un 
progresivo y asfixiante bloqueo. 

14. A4A, P4CR 

15. A5R, 

Esto dejara en una posicion 
bastante comproinetida al Peon 
bianco que quedard en e5. pero 
por otra parte la retirada a 2D 
habria perraitido al negro estre- 
char mis el cerco. 

15. ..., 

16. C1R, 

17. AXC, 

18. PXC, 

19. CSC, 

Si 19. WAR, PRXP a. p.; 20. 
PXP, A4A+I; 21. R1T, PXP; 

22. CXP, AXC; 23, DxA, DxPR, 
y ganan. 

19. ..., DXPR 

El contrajuego bianco que esto 
origina no tiene en realidad la 
menor importancia. 


20. T7D, A4C 

21. TD1D, A3AD 

22. TXPTD, 

Las blancas han recuperado el 
Pedn, pero han entrado en una 
posicidn perdida. 

22. TD1D 

23. P4TR, 

Parando solamente una de las 
amenazas negras: ..., TXT; 
DXT, AxC; PXA, DxP, etc. 

'23. TXT 

24. DXT, T1D 

25. D2A, 



25. A7D! 

26. Abandonan. 


Efectivamente no hny resisten- 
cia posible. Si 26. DIG, P6RI; 27. 
PXP (Si 27. P3A, D6C, etc., y 
si 27. C3D, D5R1, y ganan); 27. 
.... DXP+! 28. R1A. P6C1, etc. 

Una terminaciOn tan contun- 
dente como inesperada. 


s 


PSC! 

CXA 

PDXA 

D2A 
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Partida n.° 19 
TARTAKOWER-LASKER 
APERTURA BIRD 

1. P4AR, P4D: 2. C3AR, 
C3AR; 3. P3R, P4A; 4. P3CD, 
P3R; 5. A2C, A3D; P. A3D, 
P3TD; 7. 0-0, C3A; 8. P4A, 
PXP; 9. AXPA, 0-0; 10. C5R, 
C2R; 11. CD3A, C3C; 12. P4D, 
PXP: 13- PXP, P4C; 14. A3D, 
A2C; 15. D2R. D3C; 16. C4R, 
CXC; 17. AXC, TD1D: 18. HIT, 
C2R; 19. TD1A, AXA; 20. DXA, 
P4A; 21. D2R, AXC; 22. DXA, 
C4D. 

T A B L A S 
Partida n.° 20 
ALEKHINE - TYLOR 


PD, DEFENSA ORTODOXA 


1 . 

P4D, 

C3AR 

2. 

P4AD, 

P3R 

3. 

C3AD, 

P4D 

4. 

A5C, 

A2R 

5. 

P3R, 

CD2D 

6. 

T1A, 

0-0 

7. 

PXP, 

PXP 

8. 

A3D, 

P3A 

9. 

D2 AI, 

T1R 

10. 

C3AR, 

CIA 

11. 

0-0, 

C4T 

12. 

AXA, 

TXA 

13. 

P4CD1, 

... 


Impidiendo la cl&sica jugada 
liberadora P4AD, con lo que las 
blancas obtlenen una partida to- 
talmente superior. 

13. ..., P4CD!? 

H. CSRI, A2C 

15. C2R. T3R 

16. P4CR!, C3A 

17. P4AR! C3-2D 

18. A5A. CXC 

19. PDXC, T1R 


20. C4D, P3CR 

21. A3D, P3AR 

Cediendo un Pebn para neutra- 
lizar el ataque. 

22. CXPAD, AXC 

23. DXA, PXP 

24. AxPCDI, T3R 

25. D5A, PXP 

26. TXP, T3D 

27. D7A, DXD 

28. TXD. C3R 

29. T6AI, TXT 

Si 29. .... TIC; 30. TXT, CxT; 
31. PXC, TxA; 32. P3TDI, R1A; 
33. R2A, R2R; 34. T6TI, T2C; 35. 
R3R, seguido de R4R, con un final 
ganado por el bianco. 


30. 

AXT, 

T1D 

31. 

T1 A, 

R2C 

32. 

A4T, 

TIC 

33. 

P3T, 

P4TD1 

34. 

PXP, 

T1TD 

35. 

A7D, 

CIA 

36. 

A5C, 

TXP 

37. 

P4TD, 

C3R 

38. 

T1D, 

R3A1 

39. 

P4TR, 

T7T 

40. 

R2A!?, 

R4R 

41. 

R2R, 

C2A 

42. 

T1CD, 

T2CI 

43. 

R3D, 

R3D 

44. 

P4R, 

C3R! 

45. 

PXP, 

C4A+ 

46. 

R2A, 



Era mejor y mis sencillo jugar 
46. R4D, CXPT; 47. A3D, etc. 

46. CXPT!! 

Una jugada ingeniosisima que 
anulatoda la ventaja del bianco. 
La combinacibn de Tylor se basa 
en que si el bianco juega 47. 
AXC, sigue esta maniobra: 47. 
.... TXT; 48. RXT, RXP; 49. R2A 
(6 49. A3C+, R5R; 50. A8C, R5AI, 
51. P5C, R5C; 52. AXP, RXP; 53, 
AXP, RXP, y tablas); 49. 


8 
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R5R; 50.R2R, R5A; 51. AID, P4T; 
52. P5C, R5C, y tablas. 

47. R3D7 

jUn error nunca viene solo! Esta 
jugada se debe, probablemente, 
a la conviccidn de que el negro 
no puede responder 47. .... RXP, 
por 48. A4A-K R3A; 49. A5D+, 
ganando definitivamente la ca- 
lidad; pero si es asi, el bianco no 
ha previsto el Salvador jaque del 
Caballo negro, que termina con 
las dificultades del segundo ju- 
gador. 


47. 

A4A+, 

RXP! 

48. 

R3D! 

49. 

TXT, 

C4A^ 

50. 

R3R, 

CXT 

51. 

R4A, 

R2R 

52. 

R5C, 

C3D! 

53. 

A5D 

. . . 


Si 53. A8C, C2A+1; 54. AXC, 
RXA; 55. R8T, R1C; 56. P5C, 
RIT, y las tablas son evidentes. 

53. C2A| 

54. R4A, C3T 

55. P5C, C2A 

56. R4R, CXP! 

La ultima fineza negra de su 
bien jugado final. 

57. PXC, Tablas. 

Pues seguiria 57.R1A; 58. 

R5R, R2C; 59, el bianco juega 
P3T, y tras el cambio de Peones 
quedan unas tablas tedricas. 

|Un buen final de Tylorl [Un 
mal final de Alekhine! [Sin em¬ 
bargo, una buena partida! 

Partida n.° 21 
FLOHR- CAPABLANCA 
PD, DEFENSA OKTODOXA 

1. P4D, C3AR 

2. P4AD, P3R 

3. C3AD, P4D 


4. 

A5C, 

A2R 

5. 

P3R, 

0-0 

6. 

C3A, 

P3TR 

7. 

A4T, 

P3CD 


Una vieja idea de Tartakower 
que no es muy corriente ver en 
las partidas magistrales. 


8. 

PXP, 

CXP 

9. 

AXA, 

CXA 

10. 

A2R, 

A2C 

11. 

0-0, 

A20 

12. 

D4T, 

P3TD 


La teorla moderna recomienda 

jugardlrectamente 12.P4ADI, 

13. TR1D, C4DI; 14. TD1A, PXP; 
15. PDxP, CD3A, con igualdad. 

13. TR1D, C4D 

14. TD1A, T1A 

15. CXC, PXC 

16. A3D, P4AD 

El negro consigue efectuar la 
movilidad liberadora, con lo que 
alcanza una relativa Igualdad; 
pero pudo haberlo hecho cuatro 
tiempos antes sin ninguna dila- 
c!6n. 

17. PXP, CXP 

18. D4D, T1R 

Capablanca juega a ganar; de 
aqui que ahora no haya movido 
18. . CX A; 19. DXC, D3A, con 
tablas poco menos que seguras, a 
pesar del Pedn aislado. 


19. 

A5A1 

T2.A 

20. 

D4AR, 

T2-2R 

.21. 

C4D, 

P4TD 

22. 

A3D, 

T4R 

23. 

A5C, 

T8-2R 

24. 

D3A, 

T5C 


Una Clara demostracibn de que 
el negro juega a ganar, es esta 
ofensiva en e! flanco de Rey. 

25. D2R, T3C 

26. A3D, T3AR 

27. A1C, 
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En cambio, Flohr parece estar 
resignado a una voluntaria expec- 
tativa. 

27. .... A3T1 

28, DST, A2C 

29, P3TD, P5TI 

Para mantener la destacada po- 
sicion del Caballo. 

30. D4C, T4R 

Con la eventual amenaza T4C, 
que ejercerla fuerte presidn sobre 
el Rey bianco. 


31. 

C3A, 

T2R 

32. 

C4D, 

T4R 

33. 

C3A, 

T2R 

34. 

D3C, 

A3T 

35. 

C4D, 

T2D 

36. 

A5A, 

T2A 

37. 

A1C, 

D1A? 


Una jugada desgraciada que 
cuesta la partida. Con 37. .... 
T2D; 38. C5A, T3C1, se paraba 
cualquier intento ofensivo del 
bianco. Parece mentira que Capa- 
blanca no haya tenido en cuen- 
ta el sencillo salto del Caballo 
bianco. 

38. CSA1, T3C 

Tampoco era suficiente 38. ,.., 
P3CR; 39. CXPT-K R2C; 40. 
C4C, T3R; 41. TXP, etc. 

39. C8D1, TXD 

40. CXD, TXP+ 

Pues si 40.T4C; 41. CXP, 

A2C; 42. CXPT, etc. 

41. AXP. T3C4- 

42. A2T, T3A 

El Pe6n no se podia defender; 

si 42.T1D; 43. T4D1, C6C; 

44. Axe, PXA; 45. P4R1, etc. 

43. AXP, 


Ahora ya es s61o cuestidn de 
tiempo el que Flohr imponga su 
calidad de ventaja. 

43. T3C+ 

Capablanca busca su salvacidn 
en ingeniosos recursos taclicos. 
Es curioso recordar que en una 
partida jugada entre estos mis- 
mos dos maestros, pocos meses 
antes (Moscu, 1936), Capablanca 
con las negras, y despuds de 
haber jugado la misma apertura, 
obtuvo tablas, a pesar de llevar 
calidad de desventaja, despuds 
de una larga y virtuosa defense 

44. RtT, CSD 

45. T2A, T3DI 

46. A3A1, 

Hubiera sldo un grave error in- 
tentar ganar el PTD negro si 

46. A6A, CxP+l; 47. TXC, TXT; 
etc. 

46. T3AR 

47. A4R1, T3D 

Si 47.TXP; 48. AXCI, etc. 

Y si 47. .. , CXP+; 48. TXCl, 
TXT; 49. T8D, mate. 


48. 

AXCI, 

AXA 

49. 

P3AR! 

AXT 

50. 

TXT, 

P4CD 

51. 

R2C, 

ABC 

52, 

T3CD, 

A5A 

53. 

R3C, 

R1A 

54. 

R4A, 

R2R 

55. 

R5R, 

... 


Es notable la simpllcidad y di- 
ficil naturalldad con que Flohr 
«gana> este final «ganado». No 
hay que olvidar que muchas par- 
tidas terminan en empate a pesar 
de la ventaja de alguno de los dos 
jugadores, o dicidndolo de otra 
manera, que las partidas mds di¬ 
ll dies de ganar son las llamadas 
<ganadas». 
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56. 


A7R 

56. 

P4A, 

A6D 

57. 

T7C+I, 


Confinando al Rey negro a la 
ultima fila. 

57. 

, ( 

R1A 

58. 

PSA, 

P3A+ 

Si 58. . 

... R1R; 

59.R6D! 

59. 

R4A, 

P4TR 

60. 

P4R, 

A7R 

81. 

P5R, 

PXP 

62. 

RXP, 

A4A 

63. 

R4A, 

P5T 

Si 63. . 

.., A6D; 

64. R5C, A7R; 


65. R6C, A6D; 66. RxP, V si 

ahora 66.AXP; 67. TXP, 

ganan r&pidamente. 

64. R5C, Aban. 

Pues si 64. P6T; 65. R6CI, 

A6D; 66. T7A+, (no 66. TXP, 
AXP-f); 66. R1R; 67. RXP, 
etc. 

La unica derrota de Capablanca 
en este Torneo. Teniendo en cuen- 
ta la destacada clasificacidn final 
del gran cubano, es de sentlr que 
este solitario cero se deba exclu- 
sivamente a un error tan xnec&- 
nico como burdo. 


4 . a R O 



Partida 

n.° 22 1 


TYLOR> 

FLOHR 

PR, 

DEFENSA FRANCESA 

1 . 

P4R, 

P3R 

2. 

P4D, 

P4D 

3. 

C3AD, 

A5C 

4. 

P5R. 

P4AD 

5. 

P3T0, 

AXC+ 

6. 

PXA, 

C2R 

7. 

C3A, 



En la partida Bogoljubow- 
Flohr de este mismo Torneo, 
puede verse la continuacidn 7. 
D4C. 

7. CD3A 

8. A3D, D2A 

9. 0-0, P5A! 

Apartando al AR bianco de su 
mejor diagonal. 

10. A2R, A2D 

11. C4T, C4A1 


N D A 


Pues el bianco amenazaba 12. 
P4A! 

12. CXC, PXC 

13. P4A. A3R 

14. P4TD, P3TR 

Preparando eventualmente un 
ataque a base de P4CR. 

15. A3R, DSD 

16. A6D, C2R 

Con la amenaza .... C1D; 
A3T, C3CI, etc. 

17. AXC, DXC 

18. D1C, 0-0-0 

Flohr, que por su derrota de 
la l. a Honda frente a Alekhine, 
necesitaba el punto en litigio ex- 
traordinariamente, no dudd en 
arriesgar su juego con tal de con- 
servar una activa inlciativa. 

19. D5C, P4CR 

20. D5T, R1C 
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21. TR1C, D2A 

22. DxD+, HXD 

23. T5C, P3C 

24. A3A, 

Si 24. P5T, R3A! (no 24. 

PXP?; 25. T5XPI); 25. T1-1C, 
PXP; 26. TxP, T1TD, y el negro 
queda con un temible Pe6n pa- 
sado. 

24. P5C 

25. A2R, P3TI 

26. T4C. A2D 

27. R2A! 

Iniciando una saludableyopor- 
iuna evacuacion. 


facilmente la mayorla de Peones 
del flanco de Rey. 

42. ... R3A 

43 T1D, R4A 

44. R3T, A3A 

45. T1T-1C, T2T 

46. T4D, T2T-2CD 

47. T4 ID, P4C 

|A1 fin consigue el negro la tan 
ansiada ruptural 

48. PXP, AXP 

49. T4D. AIR 

50. TXT, TXT 

51. A2R, T2TR 


27. 


P4TR 

28. 

R3R, 

R2D 

P5T 

29. 

P4T 

30. 

T4C-1C, 

T3T 

31. 

R3R, 

A3A 

32. 

At A, 

T1CD 

33. 

T2C, 

T2T 

34. 

T2C-2T, 

T1TD 


Estando ya cercano el primer 
control de tiempo, ambos adver¬ 
saries procuran ganar tiempos 
de reloj. 

35. T3T, T2T-1T 

36. T3T-2T, TR1CD 

Salvando el obst&culo del reloj, 
Flohr emprende un activo plan, 
consistente en el avance de los 
Peones de AR y CD, previa la 
necesaria ruptura de frente. 

37. T2C, A2D 

38. R2D, T2C 

39. T2C-4C, T2C-1C 

40. R1A, P3A 

Aprovechando el momento en 
que el bianco no puede ocupar 
la columna de Rey. 

41. R2C, PXP 

42. PDXP, 

Con 42. PAXP, se impondria 


Si 51.T8C; 52. T8D, etc. 

52. AID, A4T 

53. R2T, TIT 

A nada conduciria 53. . .., P6C, 
por 54. P3TI, frenando toilos los 
i intentos de penetration. En cam- 
bio, seria ddbil 54. AXA, PXP!; 
55. T1D, TXA; 56. TXP, TxP- 
ganando un Pebn. 

54. R3T, R3A 

55. R2T, T1CR 

56. R3T, 

Seria una tremenda equivoca- 
ci6n 56. P3T7, PXP; 57. AXA, 
PXP!, y ganan. 

- 56. T2C 

57. R2C, R4A 

58. T2D, T2D 

59. T4D, T2C+ 

60. R2T, P5T 

Un momento interesante; vien- 
do Flohr la inutilidad de sus es- 
fuerzos en el flanco de Rey, in- 
tenta una nueva maniobra, basa- 
sada en el avance de este Pe6n. 

61. T2D, T3C 

62. A2R, TIC 

63. R1T, T1D 

64. T1D, T1CR 
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65. T2D, P6TD 

66. R2T, TtCD 

67. AID, 


Si 67. RXP7, T8Ch 68. T1D, 
TXT; 69. AxT, P6CI, y ganan. 


67. 

T1TD 

68. A2R. 

T2T 

69. AID, 

AIR 

70. T4D, 

AST 

71. T2D, 

... 

Naturalmente, 

si 71. RXP. 

AXP+. etc. 

71. 

AIR 

72. T4D, 

A4T 

73. T2D, 

AIR 

74. T4D, 

ASA 

Una vez tnds 

elude Flohr las 

tablas por repeticidn de jugadas. 

75. A2R, 

T4T 

76. AID, 

R4C 

Iniciando una 

falsa maniobra 

que costard la pdrdida de la par¬ 

tida. 

77. A2R, 

R5T? 


El instante decisivo de la par- 
tida; Flohr, que quiere ganar a 
toda costa, comete un tremendo 
error, que trae consigo la derrota. 

78. A3D1I, 

|Sencillo pero oportuno! 

78. T4C 

Ya todo es inutil; si 78. .... 
A2D; 79. AX PAD), PXA; 80. 
TXA, y ganan. 

79. AX PAR, T7C4- 

80. R1T, P6C 

81. P3T!, R4C 

Ahora los esfuerzos de Flohr 
para salvar la partida, que tanto 


ha forzado para ganarla, scran 
totalmente estdriles, pues Tylor, 
jugando con serenidad, se asegu- 
rard la ventaja material obtenida. 

82. ASC, R4A 

83. T2D, AST 

84. T2R, PSD 

85. PXP+, RXP 

86. P6R, PSA 

87. P7R, P7T 

88. P8R=D, AXD 

89. TXA, RSA 

Las negrns podrian abandonar 
sin remordimientos. 

90. T8D, T8C+ 

91. RXP, T8C 

92. A3D , R5C 

93. T8C+, R5T 

94. A4R, T8R 

95. T8R, R5C 

96. P5A, Aban. 

Una partida altamente instruc- 
tiva. 

Con esta derrota quedaban casi 
esfumadas las posibitldades de 
Flohr al primer lugar. En cambio; 
es bien notable la actuacidn de 
Tylor: dos puntos frente a Bogol- 
jubow, Tartakower, Alekhine y 
Flohr, teniendo en cuenta que la 
partida que perdid con el primero 
era tablas, sin lugar a dudas. 


Partida n.° 23 
LASKER - ALEKHINE 
PD, DEFENSA NIMZOIND1A 


1 . 

P4D, 

C3AR 

2. 

P4AD, 

P3R 

3. 

C3AD, 

ASC 

4. 

D2A, 

C3A 

5. 

C3A, 

P3D 

6. 

7. 

P3TD, 

DXA, 

AXC+ 

P4TD 

8. 

ASC, 

P3T 

9. 

AXC 

DXA 

10. 

P3R, 

0-0 
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11. A2R, P4R! 

12. PXP, PXP 

13. 0-0, A5C 

14. P3TR, A4T 

15. TR1D, TR1R 

16. T5D. A3C! 

17. TD1D, A4A! 

18. TS-2D, Tablas- 


Partida n.° 24 

BOTV1NNIK-TARTAKOWER 
PD, DEFENSA HANH4MS-TCH1G 

1. CRAR, C3AR 

2. P4AD, P3D 

Jugada constitutiva de la vieja 
defens a Hanhams - Tchigorin. 
totalmente apartada de la prAc- 
tica magistral. 

3. P4D, CD2D 

QuizA sea preferible la conti- 

nuacidn de Lasker 3.A4A; 

4. C3A, CD2D; 5. C4TR, A3C; 
6. CXA, PTXC; 7. P3CR, P4RI 

8. A2C, P3A; 9. P5D, P4AI, 
con igualdad, como sucedio en la 
partida Griinfeld-Lasker, Moraw- 
ka Ostrava, 1923. 

4. P3CR, P4R 

Era una sdlida, aunque menos 

consecuente.P3C, entrando 

en la defensa india de Rey. 

5. A2C, A2R 

6 - 0 - 0 , 0-0 

7. C3A, P3A 

8 . P4R!, 

Con un centro fuerte y un des- 
arrollo mAs natural, la ventaja de 
las blancas es evidente. 

8. D2A 

9. P3TRI, 

Tanto .... A5C, como C5C, 


quedan de esta manera automA- 
ticamente impedidos. 

9. T1R 

De acuerdo con los acertados 
comentarios del Dr. Rey Ardid, 
era preferible adoptar una pos- 

tura m.is activa a base de 9. 

P3TD, seguido de P4CD. 

10. A3R, CIA 

11. T1A, 

Todas las piezas blancas estan 
apostadas en sus mejores casillas; 
las negras, al contrario, estan 
amontonadas y sin radio de accidn 
en un mismo espacio. 

11. P3TR 

12. P5D, 

Estabilizando el centro para po- 
der emprender las operaclones en 
el flanco derecho. 

12. , A2D 

13. C2D, P4CR 

Intentando inutilmente frenar el 
inmediato avance bianco. 

14. P4A!, PCXP 

Si 14. PRXP; 15. PCXP 

(amenazando PxPC); 15. 

PXP; 16. AXP, R2C; 17. D3AI, 
con multiples amenazas' 

15. PCXP, R2C 

16. PAXP, PRXP 

17. P5AI, 

Forzando el cambio por la ame- 
naza P6D! 

17. PXP 

18. CXP, D3A 

Si 18. . ., CXC; 19. PxC, D1C; 
20. D5T, etc. 

19. C4AD, C3C 

20. CSD1, A3R 
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Tartakower se ve obligado a 
ceder la calidad, ya que si 20. .. 
TIT; 21. CXA, CXC; 22. TXC!!, 
RXT; 23. D3A+, y ganan; y si 

20.T1A; 21. CXA, CXC; 

22. AXP+i, RXA; 23. TXC+, 
etc., y finalmente si 20. ..., AXC; 
21. TXCI, y ganan una pieza por 
la clavada de la Dama. 

21' CXA!, CXC 

21. Si 21. .... TXC; 22. C5A+, 

R1A; si 122.AXC; 23. PXA, 

coil la doble amenaza a la Dama 
y al Caballo; 23. AXP+, R1R; 

24. CXT. RXC; 25. A5C. C5A; 
26. TXCI, PXT; 27. P5R, ga- 
nando facilmente. 
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22. TXCH, 

[Sacrificando la calidad en vez 
de ganarla prosaicamente! jTodo 
sea en aras del ataque! 

22. , RXT 

23 D5T, CSC 

Las blancas amenazaban 24, 
DXPT+, C3C; 25. A5C mate. 

24. C5A!, 

Con la doble amenaza AXP y 
A5C mate. 


24. T1CR 

Tampoco salvaba 24.T1TR; 

25. P4TRI, AXP; 26. T1D1, TD1D; 
27. DSC 4-, PXD; 28. AX P+, 
R3R; 29. C7C! mate. ]Una bonita 
variante! 

25. DXP, AXP 

Es evidente que si 25.AXC; 

26. PXA ganando una pieza por 
la amenaza a la Dama. 

26. T1D, TD1D 

27. D5C+, R3R 

28. TXT, PSA 

De otra manera se perderia una 
Torre. 

29. TXT!!, 

;La ultima fineza! 

29. C5A 

Si 29. .. , PXD; 39 TXC+ 
R2A; 31. TXD, PXT; 32. AXP, 
quedando con pieza y PeOn de 
mas. 

30. D7C1, Aban. 

Pues para impedir el mate en 
2R, las negras tienen que cambiar 
las Damas y quedar en irrepara- 
rable desventaja material. 

A esta brillantisima partida se 
le concedib, con toda justicia, el 
primer premio de belleza del 
Torneo. 


Partida n.° 25 
THOMAS. BOGOLJUBOW 
PD, DEFENSA ESLAVA 
(Variante Meran) 

1. P4D, C3AR 

2. C3AR, P4D 
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3. 

P4A, 

P3R 

4. 

C3A, 

PSA 

5. 

P3R. 

CD2D 

6. 

A3D, 

PXP 

7. 

AXP, 

P4CD 

8. 

A3D, 

P3TD 


Asi queda planteada la famosa 
inver.cion de Rubinstein. 


9. 0-0 


No es usual ni la mejor. En 
cualquier caso es preferible la 
cldsica, y ciertamente mas dind- 
tnica, 9. P4R. 

9. P4A 

10. D2R, 

Es m&s activa 10. P4TD, P5C; 

11. C4R, etc. 


10. .... A2C 

11. T1D, D2A 

12. A2D, A2R 


18. . PXC 

19. AXPA, C3T 

Si 19.CXPA; D2R! (y no 

19. RXC, C6D+, etc.). 

20. P4CD, 

La clave de la defensa blanca, 
que permite recuperar la pieza 
sacrificada. 

20. AXC! 

Creando debilidades en el cam- 
po enemigo, aprovechando la 
circunstancia de que la Dama 
blanca no puede abandonar la 
segunda fila. 

21. PXA, C2C! 

Si 21.C5T; 22. D2A1, y el 

bianco recupera la pieza y tiene 
un fuerte ataque. 

22. A4D, DXP 


Las negras completan su des- 
arrollo sin ninguna dificultad. 

13. TQ1A, D3C! 

14. Aid?, 0-0 

15. PXP. GXP 

16. P4R?, 


Si 22.D4C; 23. DXD, PxD; 

24, T7A, etc. 

23. T4A, D4C 

24. P4T, D4T 

25. D4R1, CR4A 

26. DXC, 


Entrando voluntariamente en 
una peligrosa complicacion, que 
cuesta por lo menos un Pe6n, 
para sacudirse la presion ene- 
miga. 

16 . P5C! 

17. P5R. CSC 

18. P3TR, 

Vista la desfavorable evolucion 
de los acontecimientos, Thomas 
prefiere sacrificar una pieza, a 
cambio de un fuerte ataque, que 
no perecer lentamente tras 18. 
C4R, CXC; 19. AXC, AXA; 20. 

DXA (si 20. P3TR, AXCl), 20. 

DXP+, etc. 


Es admirable la bella combina- 
cion de Thomas, iniciada en la 
jugada mini 16, pero no menos 
hermosa y bien calculada es la 
defensa de Bogoljubow refutando 
aquella para quedar con un final 
superior. 

26. TD1C 

27. D4R, TRIO 

28. T1-1AD, P3CI 

Para poder jugar el Caballo. 

29. A3R, AST! 

30. T1A, T4D 

31. P4A, A4A 

32. AXA, TXA 
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33. T1-1AD, T4DI 

34. D3A, 

SI 34. T7A, T5D!, etc. 

34. C5D 

35. D3R, T6C! 

iUna formidable maniobra de 
penetracion! 

36. D4R, D7D1 

Con la amenaza C7R+. 

37. T1A, TXP 

Con la ganancia de este Pe6n, 
ha obtenido Bogoljubow el pri¬ 
mer fruto material, de extraor- 
dinarla estrategia. 

38. R2C, T6T 

39. A2A, CxA 

40. TXC, DSDI 

Ganando otro Pe6n. 

41. P3A, TXPT 

42. T1R, DXD 

43. PXD, T4-5D 

44. R3A, T6D4- 

45. R2C, 

Despuds de 45. T3R, TXT+; 
40. RXT, las blancas no tendrian 
defensa alguna. 

45. T5-8TI 

Amenazando 46.T6C+; 47. 

R2T, T6C-6AR, ganando otro 

Pe6n. 

46. T2A, TXC+ 

47. R1A, T6T-6R 

48. TIT, 

Si 48. T2-2R, T6C-6A+: 49. T2A, 
TXT; 50. RXT, TXT; 51. RXT. 
P4TR, y el negro gana. 

48. TXP 

49. TXP, T5CR 

50. Abandonan. 

Esta formidable partida puede 
considerarse como la mejor de 
Bogoljubow en este grandioso 
Torneo. 


Partida n.° 26 

RESHEWSKY-FINE 

1. P4D, C3AR; 2. P4AD, 
P3R; 3. C3AR, P4C 4. C3A, 
PXP; 5. D4T + , C D 2 D, 6. 
DXPA, P3TD; 7. P3CR, P4CD; 
8. D3D, A2C; 9. A2C, P4A1; 
10. O-O, P5A; 11. D2A, P5CI; 
12. C1D. T1AD; 13. A5C, D4TI; 
14. AXC, CXA; 15. C3R, P6A; 
16. C5R, AXA; 17. RXA, D4CD; 
18. PXP, PXT; 19. D2C, A2R; 
20. TRIA, TXT; 21. TXT, O-O; 
22. PSA, A3D; 23. C5-4A, A1C; 
24. P3TD, C4D7; 25. PXP!, 
CXC + ; 26. CXC, A3D; 27. 
T1CD, TIC; 28. D2TI, P4TD; 29. 
C4A, AX PCD; 30. CXPTI, 
D3T; 31. R1A, T3C; 32 T1TDI, 
A6A; 33. TEADI, A7C; 34. T2A, 
P3CR; 35. TXA, TXT; 36. DXT, 
DXC; 37. DSC -, R2C; 38. R2A, 
DST; 39. D5R4-, R1C; 40. R2C, 
DSRI; 41. D8C+, R2C; 42. D2C, 
R1C; 43. D2A, DSCI; 44. DSD, 
R1A: 45. R3T, D4T; 46. P4R, 
D4T+; 47. R2C, D4T; 48. P5D, 
R2R; 49, D4D, PXP; 50. PXP, 
R3D1; 51. D4A+, RXPI; 52. 
DXP-K R5D1; 53 DXPT, D2T+; 
54. R3T, D3R+; 55. P4CR, R6R; 
56. D7CD, R5A; 57. DSC -. 
RXP; 58. D8A+, R7R; 59. D4A, 
D4D. Tablas. 

Una de las luchas posicionales 
mds Interesantes del Torneo. 


Partida n.° 27 
VIDMAR - ALEXANDER 


PD, Defensa India de D 


1 . 

P4D, 

C3AR 

2. 

P4AD, 

P3R 

3. 

C3AR, 

P3CD 

4. 

P3CR, 

A2C 

5. 

A2C, 

P4A 

6. 

PSD, 

... 


La interesante idea de Rubins- 
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*eln recomendada por Roma- 
nowsky. 

6. , PXP 

7. C4TR, D2A 

8 . PXP, P3D 

9. 0-0; CD2D 

10. C3AD, P3TD 

Una saludable medida de pre- 
caucidn para evitar el slempre 
molesto C5C. 

11. P4R, 

Es evidente que las blancas do- 
minan el teatro de operaciones, 
gracias principalmente a su pode- 
roso PD y a la debilidad de su 
homOnimo enemigo. 

11. P3C 

Mejor que A2R, pues desde 
2C el AR negro tendrd mejor 
porvenir. 

12. P4A. 0-0-0 

Una declsldn vlolenta, pero en 
modo alguno descabellada, El 
enroque corto hubiera equivalido 
a un Inmediato suicidio. 

13. A3R, A2C 

14. R1T, TR1R 

15. P4TD, 

Una precipitacidn que da al 
traste con la ligeru pero induda- 
ble ventaja posicional que tenlan 
las blancas. Lo indicado era 15. 
A1CI, manteniendo la iniciativa. 

15. ..., CXPR! 

16. CXC, 

SI 16. AXC?, AXC; 17. PXW 
TXA; 18. D2D, TD1R; 19. TR1R. 
C3A, etc. 

16. P4A 

17. C5C, 

SI 17. CXPD, DXC; 18. A2A, 


C3A, recuperando el Pe6n con. 
mejor posiciOn; y si 17, CXPAD, 
PDxC; 18. A2A. C3AI, etc. 

17. TXA 

18. C6R, TXC! 

Un excelente y oportuno sacrl- 
Jicio de calidad que concede unar 
gran ventaja a las negras. 

19. PxT, C3A 

20. C3A, T1R 

21. D3C, C5R7 

Alexander deja escapar la opor- 
tunidad de acelerar el ritmo vic- 
torloso de la partida. La jugada 
justa era 21. .... A4DI, ganan- 
do el PR bianco, y con 61, muy 
probablemente la partida, gra¬ 
cias al formidable Pe6n de Dama 
pasado. En cambio, Vldmar no 
desaprovechard su ocasion; al 
contrario, con unas maniobras 
endrgicas, resumird la direccidn 
de las operaciones. 


22. TD1D, P4D 



23- TXPH, 


Una brillante y oportuna devo- 
lucion de la calidad, que en muy 
pocas jugadas dejard sin recursoa 
al negro. 
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23. 

• • • > 

AXT 

24. 

DXA, 

D2C 

25. 

D3C, 

D3A 

26. 

DSC!, 

A5D 

27. 

D3D1, 



Asegurandose la irruption, sea 
por la columua TD, sea por la 
•diagonal h 8 - a 8. 

27. DXPT 

28. CXC, PXC 

29. DXP, 

La apertura de la gran diagonal 
•por las blancas serd inmediata- 
raente decisiva. 

29. D4C 

30. D7C+, RID 

31. T1R!, 

Amenazando P7R-J-. 

31. A3A 

32. D8C+, 

A1 hacer esta jugada, las blan- 
•cas anunciaron mate en tres mo- 
vimientos. 


32. R2R 

33. D7A-j-, D2D 

34. DXD+, R1A 

33. D7A, Mate. 


Una partida doblemente inte- 
resante: por su brillantez y por 
4os altibajos que se suceden en 
pocas jugadas. 


Partida n.° 28 
EUWE -WINTER 


PD, DEFENSA ESLAVA 


1 . 

P4D, 

P4D 

2. 

P4AD, 

P3AD 

3. 

C3AR, 

CSA 

4. 

CSA, 

P3R 

5. 

P3R, 

CD2D 

6. 

A2D, 

A2R 


Con 6.PXP podria entrar 

el negro en la dinamica variante 
Merdn. 

7. 0-0, 0-0 

8 . P3CDI 

Un interesante ensayo que pa- 
rece dar buen juego al bianco. La 
linea clasica es 8. P4R, PRxP; 

9. CXP. P3CD; 10, D2R, A2C; 
11. como sucedio en la 21. 3 par¬ 
tida del match 1929 Alekhine- 
Bogoljubow. 

8 . ..., P3CD 

9. A2C, A2C ' 

10. A2R, P4A 

Intentando aclarar la situation 
definitivamente. Sin embargo, era 

mds prudente 10.D2A; 11. 

TR1D, TD1D; 12. TPJA, D1C; 
con ligera ventaja dfel bianco; 
Botvinnik-Rabinowitch, Lenin - 
grado, 1934. 

11. TD1D, C5R 

12. PXPA, PCXP 

13. PXP, CXC 

14. AXC, PXP 

La fortaleza del centro es solo 
aparente, y la prdxima jugada de 
Euwe, rr.inandolo profundamen- 
te, lo demuestra elocuentemente. 

15. A6T1, A3AD 

Cambiar los Alfiles era lo mis- 
mo que entregar el centro sin 
resistencia, por ejemplo; 15, ..., 
AX A; 16. DXA, C3AR (si IB. 
.... C3C; 17. A5T); 17. AXC, 
AXA; 18. D6A, etc. 

16. P4R, A3A 

17. AXA, CXA 

18. PXP!. 

Mucho mejor que el aparatoso 
18. P5T, que solo serviria para 
dar un Pe6n pasado al adversario. 
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En cambio, con la del texto, la 
debilidad del PAD y del centro 
negro se hard sentir prontamente. 

18. CXP 

19. D5R. D4T 

20. A4A1, C3A 

21. C5C, TDtR 

22. D5A!, P3TR 

Era necesario 22. D2A; 

defendiendo la casilla 17. 

23. CXPAII. 

Un sacrificio tan brillante como 
clasico que deja al negro sin de- 
lensa. 


5. a 


Partida n.° 29 
ALEX ANDE R-EUWE 
APERTURA INGLESA 


1. 

P4AD. 

P4R 

2. 

C3AD. 

C3AR 

3. 

P3CR. 

P4D 

4. 

PXP. 

CXP 

5. 

A2C, 

C3C 

6. 

C3A. 

C3A 

7. 

0—0, 

A2R 

8. 

PSD, 

0-0 


Ambos contrincantes han juga- 
do una apertura correc(isima. 

9. A3R, A5CR 

ObsGrvese que la apertura coin¬ 
cide en posici6n con una defensa 
siciliana de colores invertidos. 
Por tanto, podia continuarse el 
juego con 9. P4A; 10. A5A, 
A5C; 11. T1A, A3D; 12. como 
en la 5. a partida del match 1943, 
Sanz-Rey. 


23. AIT 

23. TXC; 24. T6D! (ame- 
nazando TXA y TxC! indistlnta- 

mente); 24.D2A; 25. AXT-k 

RXA; 26. TxC+l!, PXT; 27.. 
D7T-f, ganando la Dama. jUna 
hermcsa combinaci6n! 

24. CGD-j-. Aban. 

Seguir frente a Euwe con cali- 
dad y Pe6n de menos, con posi- 
ci6n inferior, serla una insensatez. 

Una bella produccidn del en- 
tonces Campe6n del Mundo, que 
con ella se apuntd su tercera vic¬ 
toria consecutiva. 


10. C4TD, D2D 

Mejor que 10. ..C4D; a lo que 
seguiria 11. A5A. 


11. 

T1A. 

P3A 

12. 

A5A, 

C1D 

13. 

AXA, 

DXA 

14. 

P3TR, 

A3RI 


Es evidente que este Alfil tiene* 
un magnifico porvenir en su nue- 
va diagonal. 

15. D2A, CXCl 

Ganando un importante tiempo- 
de orden defensivo. 

16. DXC, A4D 

17. D5T, A3 A! 

El negro que ha resuelto ya to- 
dos los problemas de la apertura, 
anula ahora con acierto todos los 
intentos ofensivos del bianco. La 
situaciOn, a pesar de la innegable 
iniciativa blanca, es de absoluta 
igualdad. 


RONDA 
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18. P4CD, P3TD 

19. C2D, 

Si 19. P5C, P3CD! (no 19. 

.AXP; 20. TXP); 20. D3A, PXP, 
etc. 

19. R1T 

20. D5A, D2A 

Una importante j ugada, no sola- 
mente defensiva, sino tambidn 
preparatoria de una incursion por 
ierreno enemigo. 

21. AXA. CXA 

22. C3C?, 

Si 22. P5C, PXP; 23. DXP, 
C5D, etc. Debid de jugarse 22. 
IR2C. 

22. .... D4T 

23. P4D 

El bianco provoca las siguien- 
tes complicacjones, tratando de 
encontrar en ellas compensacidn 
de su desnivel material. 

23. .... TD1DI 

Mucho mis endrgico que 23. 
..., PXP; 24. CXP. CXC; 25. 
DXC, DXPR; 28. TXP, DXPT; 
27. TXPCD, y el bianco tiene 
alguna posibilidad. 

24. P5D, C5D1 

Haciendo imposible 24.. 

»XPA, por 24.CXPR+. 

25. CXC PXC 

26. DXPA, DXPD! 

Euwe, con la maniobra iniciada 
en la jugada num. 23, ha renun- 
ciado a ganar un Pe6n a cambio 
de poder ejercer una fuerte pro 
■sion sobre el juego bianco. 

27. D4AD, D4AR 

28. TR1D, DXPT 

29. D7A?, 


Este es probablemente el error 
que pierde la partida; Alexander 
se obceca en la ocupacidn de la 
7. a fila, desdefiando el peligroso 
PD negro. 

29. .... D3R! 

30. DXPCD, DXPR! 

31. T1R, DXPT 

32. T7R, T1CR 

33. TD7A, 

El ataque bianco parece real- 
mente decisivo, pero Euwe con- 
taba con 61 y ahora lo anulari 
bruscamente con una magistral 
maniobra. 

33. P6D1I 

Una jugada tan brillante como 
sencilla. 

34. TXP, TXT 

35. TXT, D8C+! 

Un importantisimo jaque inter- 
medio, que gana la partida, al 
poder defender el negro la casilla 
h7 sin perder ningdn tiempo de 
ataque. 

36. RST, P7D 

37. Abandonan. 

Una contundente terminacion 
tan bonita como sorprendente. 


Partida n.° 30 
FINE-VIDMAE 
PD, DEFENSA ESLAVA 
(Variante Merin) 

1. C3AR, P3R; 2. P4A, 
C3AR; 3. C3A, P4D; 4. P4D, 
PSA; 5. P3R, CD2D; 6. A3D, 
PXP: 7. AXP, P4CD; 8. A3D, 
P3TD; 9. P4R, P5C; 10. C4TD, 
P4A; 11. PXP, AXP; 12. 0-0, 
A2C; 13. D2R, A2R, 14. TID, 
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D4T; 15. P3C, 0-0; 16. A5CR, 
TRIO; 17. C2C, C4A; 18. P5R, 
CXA; 19. TXC.-TXT; 20. CXT, 
C4D; 21. AXA, CXA; 22. C4A, 
T1D 23. T1D, C4D; 24. CXC, 
Tablas. 


Partida rt.° 31 

BOQOLJUBOW - RESHEWSKY 


PD, DEFENSA NIMZOINDIA 


1. 

P4D, 

C3AR 

2. 

P4AD, 

P3R 

3, 

C3AD, 

A5C 

4. 

P3TD, 



Variante Samisch, cuya idea es- 
trategica consiste en renunciar a 
una fuerte estructura de Peones a 
cambio de la ganancia de unos 
importantes tiempos de des- 
arrollo. 

4. .... 

5. PXA, 

6. P3R, 

7. A3D, 

8 . PXPD, 

Y no 8. PXPA?, D4TI, etc. 

8. DXP 

En la cAlebre partida Stahlberg- 
Keres, Bad Nauheim, 1936, el ne¬ 
gro ensayo con exito la interesan- 
te y arriesgada continuacidn 8. 
.... PRXP. 

9. D3A, DID! 

AnticipAndose a los aconteci- 
mientos. 

10. D2R, D2A 

11. A2C, P4RI 

Una jugada de doble objeto: 
completar el desarrollo y debililar 
ia cadena de Peones blaiicos. 


12. PXPR, DXPR 

13. P4AD, 

A considerar 13, C3AI 

13. D2R 

14. C3AR, C3AD 

15. D2A, T1R 

16. P3TR, 

Para impedir ..., A5CR. 

16 . CSR 

17. 0-0-0 

Con la intenciOn de emprender 
la ofensiva en el flanco de Rey, 
decision acertadisima, visto el mal 
cariz que presenta para el bianco 
el iuturo final. 

Senalemos que hubiera sido 
muy inferior 17. AXC, DXA; 18. 
DxD, TXD; y la debilidad de ios 
Peones blancos de AD y TD, es 
un serlo handicap para el bianco. 

17 . A4A 

AnticipAndose al P4CR bianco. 

18. P4CR, A2C 

19. P4TR, A3C 

20. AXA, PAX A 

21. P5T, D4R 

Eiiminando la peligrosa Dama 
blanca, aunque sea a costa de de- 
bilitar el flanco de Rey. 

22- DXD, CXD 

23. PXP1, 

Bogoljubow aprovecha su opor- 
tunidad provocando serias debili- 
dades en el campo enemigo y or- 
ganizando un fuerte ataque. 

23. PXPI 

Pues si 23. .... CXPA; 24. 
TXPT1, CXT; 25. TXPC, R1A 
(si 25. . ., R1T; 26. T7R+, R1C; 
27. T8T, mate); 26. T7A, y las 
blancas tienen tablas por lo me- 


AXC+ 

0 — 0 ' 

P4D 

P4A 
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nos, sin contar con la interesante 
posibilidad 25. AIT y C5C. 

24. T2T, TD1D 

25. TD1T, R2A 

26. T7T, T1CR 

27. R2A, TD1AR! 

Iniciando una profunda manio- 
bra de descongestibn. En cambio 
era fatso 27. .... CXPA; por 28. 
T1AR seguido de TXC, etc. 

28. T1 - 2T, R3RI 

Obteniendo una fuerte presibn 
en la columna AR, que compensa 
la debilidad del PGR. 

29. T7-3T, T1D 

30. T7T, TR1A! 

Las negras han conseguido cam- 
biar la colocacidn de sus Torres 
sin haber perdido uingun tiempo. 
Ahora, con este nuevo dispositi- 
vo, el ataque bianco Serb reducido 
a la nada. 

31. T2T-3T, T2D 

32. TXP, TXT 

33. AXT, T2D 

34. ASA, CXP! 

35. C5C+, R2D 

36. T6T, 

Gediendo un Pe6n para organt- 
zar mejor la defensa, ya despuds 
de 36. CXT, CXT; 37. C6T, R3R; 
el final resultante no ofrece espe- 
ranza alguna al bianco. 

36. T2R, 

37. TXP, CXP 

38. P4R, C5-4R 

39. T8C, CXP 

El negro ha ganado un Peon de 
una manera tan sencilla como 
did&ctica. 

40. A6A, T1RI 

Aprovechando la circunstancla 
de que el bianco no puede eludir 


el cambio de Torres por la ame~ 
naza a que estd sometido su PT. 
En cambio, era mala 40. ..,, 
CXPT+?; 41. R3C, etc. 

41. TXT, RXT 

42. P4TD, 

Y queda un final de Peones y 
piezas menores que, aun favora¬ 
ble al negro, es tan dificil de con- 
ducir y de hacer cristalizar la ven- 
taja, que bien puede considerarse 
como un brillante ejemplo de la 
Teoria de esta clase de finales. 


42. 

.., 

R2D 

43. 

R2A; 

C5-4R 

44. 

R3C, 

R1R 

45- 

R3A, 

P3TD 

46. 

A7C, 

R2R 

47. 

C3T, 

P4CD1 


Unaimportante jugada quedeja 
al negro con dos Peones pasados 
y ligados. 

48. PXP, PXP 

49. C4A, R2D 

Emprendiendo la peregrinacibn 
a la casilla a5. 

50. CSD, R3D 

51. C3R, C3 4R 

Relevando al companero en la 
tarea de obstruir el camino del 
Alfil bianco para que aqubl actue 
en primera llnea. 

52. C5A+, R3A 

53. C7R+, R3C 

54. C5D+, R4T 

Llegando a la primera parada. 

55. R3C, P5C 

56. C3R, 

Intentando impedir P5A. 

56. R4C 

57. C5D, P5A+ 

58. R2A, RSTI 
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Son tan precisas las jugadas de 
Reshewsky, que parecen ejecu- 
tadas por un mecanisino de relo- 
jeria. 

59. AST, C4A 

60. A2D, P6C4- 

61. R1C, CXP 

62. C3A+-, 

De otra manera, la actuacifin 
conjunta de los dos Caballos ne- 
gros seria irresistible. 


62. CXC 

63. AXC, CBD 

64. A7C, C4A 

65. A2C, C5R1 

66. AIT, PSA 

67. R1A, 


|La t'lltima esperanzal Si ahora 

67. .... P7C7; 68. AXPI, PXA; 69. 
RXP, y tablas. 


67. 


R5C1 

68. 

R1C, 

R5A 

69. 

R1A, 

RSD 

70. 

R1C, 

R7D! 

71. 

A2C, 

PXA 

72. 

RXP, 

C4A 

73. 

R3T, 

... 


La tiltima argucia antes de 
abandonar. 

73. RSD 

Si 73. ..., R6A?, jtablas por 
ahogue! 

74. Abandonan. 

Un formidable final que hace 
de esta partida, ya de por si inte- 
resantisima, una de las mejores 
producciones del Torneo. 

Partida n.° 32 

T ARTAKOWER - THOM AS 
APERTURA BIRD 

1. P4AR, 

(El incorregible Tartakower! 

1. P4D 


49 


2. 

C3AR, 

P3CR 

3. 

P3R, 

A2C 

4. 

A2R, 

P4AD 

5. 

0-0, 

C3AD 

6. 

P3D, 

C3A 

7. 

DIR, 

D2A 

8. 

C3A, 

P3TD 

9. 

P4R, 

PSD 


Poco menos que obligada, pues 

si 9. PXP; 10. PXP, O—O; 11. 

A3R, y las blancas tienen una 
position excelente. 

10. P5R, 

De otra manera seguiria 10. 
.... P4RI y las negras ya no 
tienen nada que temer. 

10. PXC 

11. PXC, AXP 

El negro podia ganar un Pe6n, 

pero despues de 11.PXPC; 

12. AXP, AXPA; 13. AXA, PXA, 
de poco sirve el Pe6n de ventaja. 

12. PXP, P4CD 

En cambio, ahora el negro tiene 
la iniciativa y una ligera ventaja 
de posicibn. 

13. A3R, P5C 

Esto es una precipitation que 
Iiquida la ventaja negra del flanco 
de Dama. Era mejor mantener el 
«stato quo* con 12.D3D. 

14. P4D1, PXPA 

Si 13. ..., PXPD; 14. PXP, y el 
bianco ha desdoblado sus Peones 
(no 14, AXP, CXA; 15. PXP, 
DXP, etc.). 

15. PXP, A4A 

16. A3D, AXA 

17. PXA, T1D 

Impidiendo 18. P4D1 

18. TfD, P7A1 


4 
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Liquidando sin p6rdidas el debil 
PAD propio. 

19. T1A, 

Naturalmente, si 19. T2D?, A5C, 
ganando la calidad. 

19. .... TXP 

20. TXP, 0-0 

21. D2R, TR1D 

Esta posicidn es un tanto dificii 
de juzgar, pues el elemento dife- 
rencial, el PAD bianco, es un 
arma de dos filos, ya que si por 
una parte es un peligroso Pe6n 
pasado, por otra su indudable 
debilidad es para el negro mds 
que suficiente compensecion. 

22. T2D. TXT 

23. CXT, CSD 

24. D2A, C4A 

Si 24.DXPAD; 25. C3C, 

etc. Con la del texto se amenaza 
25.CXA; 26. DXC, A5D. 

25. C4R, A2C 

26. RtT, T6D 

27. A1AI, D3A 

28. D2R, T5D 

29. T1R, P4TR 

Esta jugada, para impedir P4CR 
y para dar un escape al Rey, es 
en realidad una incorreccidnfpues 
deja al alcance del Caballo bianco 
la ixnportante casilla go. 


el PTD negro y ocupando con 
el Caballo una destacada avan- 
zada, de la que partirdn los ata- 
ques contra el Monarca negro. 

32. DXPA 

33. DXPT, T2T 

34. D3D1, 

Impidiendo, por la amenaza 
D8D-|-, la captura del PT. 

34. .... TIT 

35. DSC, P3R 

36. T1D, C4A? 

Un grueso error que Tarlakower 
castiga en el acto. 

37. CXPA1, C2C 

Naturalmente, si 37.RxC; 

38. D7C-)-, ganando la Torre. 

38. C5R! D7AR 

39. D7CI, 

Y no 39. CXP, TXP, etc. 

39. T2T 

Si 39. ..TXP; 40. D7A+, R1T 

(6 40.R2T; 41. DXP-+, R1C; 

42. T8D, mate); 41. TSD-f-, R2T; 
42. DXP, mate. 

40. D4R, C4A 

41. CXP, DXPT 

42. D3A, D5T 

43. D2R1, 


30. A2C, T2D 

31. AXA, 


Si 43. DXPT?, C6C+!, 44. PXC, 
TXT, ganando la Dama. 


Suprimiendo la defensa prin¬ 
cipal del enroque negro, ya de 
por si bastante debilitado. La pre- 
si6n blanca se hace ahora muy 
intensa. 


31. 

32. C5C! 


CXA 


Cambiando el ddbil PAD por 


43. .... DIR 

44. C5R, 

Ahora si 44. DXPT, R2C, ga¬ 
nando el Caballo. 


44. T5T 

45. C7D 

Tartakower maniobra con terri¬ 
ble soltura y eticiencia. 



TORNEO DE NOTTINGHAM 1936 


51 


45 . D2A 

46. D5RI 

Amenazando C6A-)-, seguido de 
una mortal descubierta. 

46 . R2T 

47. C5A! T2T 

48. CXP, 

Tartakower ha capturado este 
Peon con una magistral maniobra 
de amenazas inmediatas a otros 
puntos. 


48. 


R3C 

49. 

CSC, 

D2R 

50. 

DSC, 

T3T 

51. 

D8C4-. 

D2C 

52. 

D8R+, 

R3T 


Si 52. ..., R3A; 53. C4R. mate. 

53. DSADI, Aban. 

|Un bonito golpe finall Las ne- 
gras pasaron en este momento dei 
tiempo reglamentario. pero es f&« 
oil eomprobar que su causa ya no 
tenia saivacidn. Si 53. ...,T3AR; 

54. T7D!, etc. y si 53.T4T; 54. 

P3TRI, con las decisi vas amenazas 
T7D y T8D. 

Exceptuando su victoria frente 
a Winter, la parte final de esta 
partida es lo mujor que jugd Tar¬ 
takower en el Torneo. 


Partida n.° 33 
ALEKHINE - BOTV1NNIK 


PR, DEFENSA SICILIANA 


1. 

P4R, 

P4AD 

2. 

C3AR, 

P3D 

3. 

P4D, 

PXP 

4. 

CXP, 

C3AR 

5. 

C3AD, 

P3CR 

6. 

A2R, 

A2C 


Asi queda planteada la celebre 
variante del Dragon, que tan de 


moda se ha puesto en estos ulti¬ 
mo s afios. 

7. A3R, C3A 

8. CSC, A3R 

9. P4A, 0-0 

10. P4CRI, 

El famoso ataque a la bayoneta, 
tanrecomendado porTartakower. 

10. .... P4D 

La anion jugada que libera la 
posicidn negra. En la bonita par¬ 
tida Foltys-Eliskases, Podebrady, 
1936, se demostrd la insuficiencia 
de la jugada 10. ..., C4TD; la par¬ 
tida siguid asi: 11. P5CI, C1R; 12. 
A4D, T1A; 13. P4TR, C5A; 14. 
AXC, TXA; 15. D3D, T1A; 16. 
O-O—O, D2D; 17. T2D, A5C; 18. 
C5DI, con fortisimo ataque. 

11. P5A, A1A 

12. PXPD, CSC 

13. P6D1, 

Idudablemente lo mejor. 

13. ..., DXP! 

14. ASA, D5A1 

Iniciando una bonita y profunda 
combinacidn de tablas. En cam- 
bio hubiera sido mala 14. ..., 
DXD+; 15. TXD, C,3A; 16. P5CI, 
con fuerte y duradero ataque. 

15. T1AR, 

Ganando una pieza. 

15. DXPT 

16. AXC, CXP!! 

Un segundo y brillantisimo sa- 
crificio que corona elegantemente 
la combinacidn negra. 

17. AXC, 

Aconsiderar 17. A5AD, D6C4-; 

18. A2A (d 18. T2A, PxT; 19. 
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AXC, AXC+; etc.); 18. .... 
CXA; 19. TXC, AXC-)-; 20. PXA, 
DXP+; 21. D2D, DXD; 22. RXD, 
AXP. y las negras tienen cuatro 
Peones por la pieza sacrificada. 

17. .... oec^- 

is. T2A, 

SI 18. R2D7, TlD-f, etc.; y si 

18. R2R, DXA+; 19. R1R, DXA; 
etc. 

18. .... D8C+ 

19. T1AH, DSC - 

TABLAS 

Esta hermosa partida ha dado 
la vuelta al mundo en infinidad 
de periddicos y revlstas. 

• Partida n.° 34' 
FLOHR-LASKER 
PD, GAMBITO REHUSADO DE D 

1. C3AR, P4D 

2. P4D, CSAR 

3. P4A, P3R 

4 . C3A, A5C 

Una idea poco practicada, pero 
del todo correcta. En niuchos tra- 
tados viene clasificado bajo ei 
nombre de sistema Ragozin. 

5. PXP, 

Apartdndose de lo cldsico, tanto 

5. D4T-f, 5. P3R, 5. A5C como 
5. A2D, son perfectamente fecti- 
bles. 

5. PXP 

6 . ASC, D3D 

Una decision nn tanto violenta 
o demasiado audaz. Era mds s61i- 
do 6. ..., CD2D, entrando en 
la excelente detensa Mannhatan. 

7. AXC! PXA 


Siguiendo con el equivocado 
plan estratdgico. Ahora Flohr ex- 
plotara magistralmente esta de- 
bllidad posicional que supone el 
Peon doblado, hasta forjar una de 
sus mns resonantes victorias. 

8. D2A, C3A 

9. P3R, C2R 

10. P3TD, AXC+ 

11. DXA, P4AR 

Intentando continuar con P5A!, 
lo que es inmediatarnente impe- 
dido por Flohr. 

12. P3CR!, 

Con esta sencilla jugada se 
viene abajo todo el plan negro 
fnlciado en la jugada 6. a 


12. . ., A2D 

Una pOrdida de tiempo. 

13. CSRI, A3R 

14. C3D, 0-0 

15. A2R, TD1D 

16. 0-0, A1A 

17. TD1A, P3AD 

18. DSA, 


Forzando el cambio por la ame- 
naza ai PTD negro. 

18. DXD 

19. TXD, R2C 

20. P4CD1 

Emprendiendo el cinsico ataque 
de las minorlas, tipico en estas 
posiciones y del que Flohr es un 
verdadero especialista. 

20. ..., P3TD 

21. P4TD, R3A 

22. T2A, R3R 

El Rey negro se traslada al otro 
flanco para defender los puntos 
ahora amenazados. 

23. PSC, PAXP 

24. PXP, . R3D 
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Si 24. .... PXP; 25. T2C, A2D; 
25. C5A+, R3D; 27, CXA, se- 
guido de TXP. 

25. PXP. PXP 

26. C5A!, 

Una maniobra llena de preci¬ 
sion que indefectiblemente gana 
un importante Pe6n. 

26. P4TD 

27. TIT, TD1R 

Si 27.C3A; 28. A5C, C5C; 

29. T2C, ganando igualmente el 
Pe6n. 

28. T2A-2T, A3R 

29. TXP. T1CD 

30. T7T, T3C 

31. A5TI, T1A-1CD 

Este pierde un nuevo Pe6n, 
pero probabiemente Lasker lo 
jugd a sabiendas para procurarse 
eontrajuego en la columna CD. 

32. AXP1. 

iSencillo pero elegante! 

32. T8C+ 

33. TXT, TXT4- 

34. R2C, CIA 

Pues si 34.AX A; 35. 

T7D4-, R3A; 36. TXC. A3C; 37. 
C3D!, seguido de C5R-f, CXA, 
etc. La jugada del texto da lugar 
a una bonita maniobra de simpli- 
ficacidn que deja un final total- 
mente ganado al bianco. 

35. T7C!, TXT 

36. CXT+, R2R 

Si 36.R2A; 37. AXA, RXC; 

38. AXC, RXA, y las blancas ga¬ 
llon en seguida. 

37. AXA, RXA 

38. R3A, C2R 

39. CSA-J-, Aban. 


Con dos Peones de menos, el 
final no ofrece la menor esperan- 
za para el negro. 

Una completisima lucha posi- 
cional de Flohr. 


Partida n.° 35 

CAPABLANCA-TYLOR 

PD, DEFENSA INDIA DE REY 

1. C3AR, C3AR 

La apertura empieza siendo una 
Reti. 

2. P4AD, P3CR 

3. C3AD, A2C 

4. P3CR, 0-0 

5. A2C, PSD 

6. P4D, C3A 

Y ahora se ha convertido en 
una India de Rey. 

7. 0-0, A5C 

Este debilita innecesariamente 
el cuadro b7, lo que sera magis- 
tralmente aprovechado por el 
gran Capablanca. La linea precisa 
es 7. .... P4R; 8. P5D, C2R: 9. 
P4R, C2D; 10. C4TD, P4AR; 11. 
A5C, C4A, con equillbrio estable, 
Abramavicius-Simomson, Folkes¬ 
tone, 1933. 

8. P5DI, AXC 

9. PXA! 

Para no perder un tiempo des¬ 
puds del C4R negro y para contro- 
lar el cuadro e5. 

9 . C4R 

10. D3C, CR2D 

11. A3R, 

Naturalmente, si 11. DxPG, 
CXPAD. 

11. P3CD 
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Ahora Capablanca, maestro de 
la lbgica ajedrecistlca y de la es- 
trategia posicional, exp [otara con 
sin iguat pericia el hole c6 y la 
debilidad negra de la gran diago¬ 
nal hl-a8. 

12. C5CI, P4AD 

Poco menos que forzada, pues 

si 12.P3TD; 13. C4D seguido 

de P4A y C6A. 

13. PXP a. p. CXP3AD 

14. P4A1 

Una fuerte descubierta que obli- 
ga al negro a ceder un Pebn coma 
mal menor. 

14. D1A 

Si 14.TIAj 15. AXC, TXA; 

16. CXPT, etc. 

15. D4T1 


Sin embargo, Capablanca en- 
cuentra la continuacibn mbs opor- 
tuna y fructifera de entre un mon- 
t6n de enganosas variantes. Por 
ejempio: 18. AXT, DXA; 19. DID 
(19. P3A, CXP+; 20. R2A, CXPT, 
etc.); 19.C6A+; 20. R1T (no 

20. R2C, C8R+; 21. R3T, D7C+, y 
mate en dos); 20. .... C7D+, y el 
negro recupera la calidad. 

18. P3R 

19. T3R1 

Amenazando 20. AXT, DXA; 

21. P3A1 El negro, para parar esta 
amenaza, tiene que perder forzo- 
samente un Pe6n 

19. ... TIC 

20. DXPT, T1D 

21. T1A, T2D 

22. D4T, DID 

23. T1D, T3D 

24. A4RI, 


Amenazando 16 CXPDI 

15. C4A 

16. AXC5A, PDXA 

17. C3A, C5D! 


Un ingenioso recurso que salva 
la pieza comprometida. 



18. TD1RM, 


Provocando la contestacibn del 
negro. 

24. P4A 

25. A2C, P4CR 

Las negras buscan la salvaciba 
en complicaciones tbcticas, que 
no le dan resultado porque Capa¬ 
blanca las resuelve con ejemplar 
serenidad. 

26. PXP, DXP 

27. P4A1, D3T 

28. T1-1R, T1-1D 

29. R1T, R1T 

30. P3TD1, 

Procur&ndose un fuerte Pebn 
pasado. 

30 . A1A 

31. P4CD, D4T 

32. PXP, PXP 

33. C5C1, 

Decidiendo repentinamente la 
partida. 
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33. CXC 

Si 33.T3C; 35. CXC, PXC; 

35. PXP> ganando con facilidad. 

34. PXC, T7D 

35. D4A! Aban. 


Los dos Peones pasados blan- 
cos son imparables, eso sin contar 
con que el negro pierde aun un 
tercer Pe6n. 

Una soberbia partida de Capa- 
blanca, jugada con su m&s perso- 
nalisimo e inimitable estilo. 


6 . a R O N D A 


Partida n.° 36 
LASKER - CAPABLANCA 
PD, Defensa Eslava 

1. P4D, C3AR; 2. P4A, PSA 
3. C3AR P4D; 4 C3AD, PXP 
5. P4TD, A4A; 6. P3R, P3R 
7. AXP, A5CD; 8. 0-0, 0-0 
9. D2R, D5R; 10. CXC, AXC 
11. T1D. C2D; 12. A3D, C3A 
13. CSR, D2A; 14. AXA, DXA 
15 D2A, C3A; 16. P4R; P3TR 
17. C2D; A2R: 18 P3A, TR1D 
19. A3R, P4TD. 

TABLAS 


Partida n.° 37 
BOTVINNIK-FLOHR 
PR, defensa Alekhine 

1. P4R, C3AR; 2. P5R, C4D 
3. P4D, P3D; 4. C3AR, ASC 
5. A2R, P3AD; 6.0-0, AXC 
7. AXA, PXP; 8. PXP, P3R 
9. D2R, D2A; 10. P4A, C2R! 
11. A4C, C2 D; 12. P4AR 
P4TR!; 13. A3T, 0-0-0 
14. A3R, C4AR; 15. AXC 
PXA; 16 D2AR. D4T; 17. C2D 
C3C; 18. P3TD, T6D; 19 
TR1DI, A2R; 20. PSA, C4D 
21. C4A!, TXT +; 22. TXT 
D5T; 23. TIADi?, PST; 24 


P4CD, P6T; 25. P3CR, T1D; 

26. D2A, BXD; 27. TXD, R2D!; 
28 R2A, HSR; 29 A1A, P3CR; 
30. A2C, T1CR; 31. C5T, 
T1CUI; 32. R3A, AID; 33 C3C, 
R2D; 34 C4D TIT; 35. T2R, 
A2R; 36. C3C, AID. 

TABLAS 


Partida n.° 38 
THOMAS - ALEKHINE 


PR, Defensa Siciliana 


1 . 

P4R, 

P4AD 

2. 

C3AR, 

P3D 

3. 

P4Q, 

PXP 

4. 

CXP. 

C3AR 

5. 

C3AD, 

P3CR 

6. 

A2R. 

ASC 

7. 

A3R, 

P3TD 


Una jugada profildctica que 
puede omitirse jugando directa- 

mente 7.C3A, como viraos en 

la partida Alekhine-Botvinnik. 


8. 

P4AR, 

0-0 

9. 

0—0, 

C3A 

10. 

C3C, 

A2D 

ii. 

A3A, 

T1AD 


jUna apertura irreprochablel 
12. CSD, 
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Aunque s61ida, es menos agre- 
siva que 12. P4CR. 


12, 


cxc 

13. 

PXC, 

C4TD 

14. 

exc, 

DXC 

15. 

P3A, 

TR1R 

16. 

D2D, 

P4CD1 

F Buscando el natural contrajue- 
go en el flanco de Dama. 

17. 

P3TD, 

D2A 

18. 

TD1D, 

P4TD 

19. 

A4D, 

DSA! 

26. 

D2AR, 

AXA 

21. 

TXA, 

D4A! 

22. 

A4R, 

P3RI? 


Una jugada que tiene muchas 
ventajas y muchos inconvenien- 
tes. De una parte frenael temible 
avance bianco P5Ai y eiirnina el 
poderoso PD enemigo. pero de 
otra, debilita en grado extremo 
el espectacular ceniro de Peones 
negros. 

23. PXP, PXP 

24. R1T, A3A 

25. AXA, TXA 

26. D2D, T1AR 

27. T1D1, 

Thomas juega con singular In- 
genio; con la jugada del texlo 
provoca el avance negro P4D, 
que deja debilitado el PR negro, 
ylen disposicibn, nor tanto, de ser 
atacado por las fuerzas blancas. 

27. .. , P4D 

28. TSR, D3D 

29 . D3R, T3A 

30. P3CR, T3CD! 

Salvando la situacibn por la 
amenaza ..P5C1 

31. D5R, 

Forzando el cambio de Dama 
para entrar en un final ligeramen- 
te superior. 


31. .... DXD 

Si 31.D2R?; 32. TXPDI 

32. TXD, T1AR 

33. R2C, R2A 

34. R3A. 

Es evidente que el bianco tiene 
un final superior, no solamente 
por la delicada situacibn de los 
Peones centrales negros, sino tam- 
bifen porque domina mbs espacio. 
Por todoello, es mucho mbs me* 
ritoria la enbrgica dofensa del ne¬ 
gro, que en modo alguno se re- 
signa a la pasividad. 

34. T1AD! 

Presionando en el flanco de 
Dama, que es el punto dbbil de la 
estructura blanca. 

35. TSR, T4A1 

86 . TR - 3D, R2R 

37. P4TR, P4TR 

38. P4CR, 

Naturalmente, habia que hacer 
algo para intentar ganar, pero 
con esto se abre la columna CR, 
por donde mbs tarde se infiltrarbn 
las Torres negras.. 

38. PXP 

39. RXP, R3A 

Pues era necesario impedir el 
peligroso R5C! 

40. T3T, TIC! 

41. P5T, 

Esto es un tbcito renunciamien- 
to a la lucha.Estb bien claro que 
desde ahora Thomas se conforma 
con el empate. mientras que al 
contrario, Alekhine busca afanoso 
la victoria. 

41. PXP+ 

42. TXP, T1C-h 

43. R3A, T8C! 
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Esta incursi6n cambia repenti- 
namente el cariz de la partida. 

44. T6T+, R4A 

45. T5T+, R3A 

46. T6T+, R2R 

El espiritu combativo de Ale¬ 
khine le hace rehuir, una vez mds, 
las tablas, que por repetici6n de 
jugadas se le ofrecian. 

47. T7T-4-, R3D 

48. T7T, T8A+! 

49. R3C, 

Si 49. R2D, T8CD; 50. T2D, 
P4CDI, con muy buen juego. 

49. ..., T1AD! 

50. TOT R2R 

51. R2C, 

Si 51. TXPT, TICR-r; 52. R2T 

(no 52. R3T??, T8T mate), 52. 

T7A-f-, y el negro recupera el 
Peon y tiene un ataque formi¬ 
dable. 

51. T8CD 

52. T2D, TICR4- 

53. R3A. P5T 

54. T6CD, T1AR1 

55. T PC, T8A - 

56. T2AR, 

De otra manera, las Torres ne- 
gras serian un constante peligro. 

56. TXT4- 

57. RXT, TXP- 

58. R3R, T5R-- 

Ahora la situaciOn ha cambiado 
notoriamente: el final es favora¬ 
ble al negro gracias a su PR pa- 
sado y al mayor radio de acciOn 
de su Torre, sin contar que su 
PTD para el avance de los peones 
blancos en aquel flanco. 

59. R3D, R3D 

60. T8C, T5TR 


61. T6C+, R4R 

62. T8C, T6T4- 

63. R2R, R4A 

Si 63.R5A; 64. T5C+, R6C; 

65, TXT!, RXT; 66. R4D, R4C; 

67. R5R, y ganan. 

64. T5C, 

Alekhine se encuentra en un 
dilema: o acepta las tablas o 
fuerza el equilibrado final sacri- 
ficando algiin material. Se decide 
por lo ultimo, espoleado quiza 
por lo mediocre de su actuacidn 
en lo que va de Torneo. (|Una 
sola victoria en cinco partidas 
jugadas!). 

64. P4R1? 

65. TXP, R5A 

06. T5T, P5R 

Es evidente que todas las posi- 
bilidades biancas residen en el 
rapido avance de su PR. 

67. TXP, T7T4- 

68. RID, TXP 

69. T8T, R6R 

70. P4T, T7D^- 

71. R1A, 

Si 71. RID, T7AD! 

71. R7R 

72. PST, T2D 

73. R2A, T2R 

74. R4A, R8R 

75. R3A, R7R 

Si 75.P6R; 76. P6T, P7R; 77. 

P7T, T7AR; 78. P5A1, R8A; 79. 
T8R, TXP; 80. R4A, P8A=D; 81. 
TXD-f, RXT; 82. P6C, y este 
Pe6n cuesta al negro su Torre. 

76. T8T Tablas. 

Un final extraordlnarlamente 
emotivo. 
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Partida n.° 39 

RESHEWSKY - TARTAKOWER 
GAMBITO REHUSADO DE D 

1. P4D, P4D 

2. P4AD, P3R 

3. C3AD, P3CD 

Una idea de Tartakower que no 
ha prosperado mucho en la prdc- 
tica magistral. 

4. PXPI, 

Mejor que 4. C3A, A2C; 5. PXP. 
PXP; 6. A4A, A3D; 7. AX A, 
DXA, 8. P3R, CR3A; 9. C5R, 
O—O; 10. A3D, P4AI, y el negro 
no tiene dificultades, partida 
Flohr-Tartakower en la que, se- 
gun parece, fud empleado este sis- 
tema defensivo por primera vez. 

4 . P3CR 

5. P3CR, 

Una nueva idea de Reshewsky, 

5 . C3AR 

6 . A2C, A2C 

7. C3T. A2R 

8 . 0 - 0 , 0-0 

9. C4AI 

Reshewsky, en muy pocas ju- 
gadas, demuestra la inconsisten- 
cia de la defensa empleada por 
Tartakower. 

9. C5R? 

Un grave error que cuesta un 
Pe6n sin ninguna compensacidn. 

Stahlberg sugiere 9.C3T; 10. 

D3C, P3A; 11. TIDi, con buen 
juego para el bianco, pero menos 
grave para el negro que la pdrdi- 
da del Pe6n. En cambio, los ana- 
listas britanicos Sergeant y Grif¬ 
fith prefieren 9.P3A direc- 

tamente. 

10. CRXP CXC 


Si 10 ..., AXC; 11. AXP, etc.; 

y si 10.CXPA?; 11. CXA4-1, 

DXC; 12. TXC, etc. 

11. CXC, AXA 

12. RXA, A3A 

13. A3R? 

Una jugada antinatural, sin ob- 
jetivo definido, que disminuye las 
hasta ahora legitimas posibilida- 
des de victoria del bianco. Lo 
mejor era jugar sencillamente 13. 
P3RI 

13. C3A 

14. D4T, CXPI 

El prir.cipio de una excelente 
maniobra que debilitard la es- 
tructnra blanca. 

15. TR1D, P4A 

16. AXC, PXA 

17. P3R, PSD! 

La clave de la ingeniosa de¬ 
fensa. 

18. D5C, AXC! 

19 . TXP, P3TD! 

20. D4A, 

Si 20. TXD, PXD; 21. TXTR-f, 
RXT!; 22. PXA, T6TI; 23. T1CD, 
TxPA; 24. TXP. T7A; 25. P3T, 
T6A; 26. P4T, T5A; 27. TXP, 
TXP; y a pesar del Pedn de me¬ 
nos, las negras tienen grandes 
probabilidades de hacer tablas. 

20. ..., T1A! 

21. DXPT, D3A 

22. TXA, TXT 

23. PXT, DXP 

24. T1D, 

Si 24. T1CD, D3A+; 25. R1C, 
T1D!; 26. D X P7, T8D + !; 27. 
TXT, DXT, y ganan. 

24. D3A4- 

25. R1C, P3C 

26. D3D, TIT 

27. D2R, C3A 
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28. P4R, P4T 

29. R2C, T5T 

30. P3A, T6T 

Tartakower aprovecha habil- 
mente los pantos dAbiles de su 
enemigo para conservar una acti- 
va iniciativa a base de amenazas 
constantes sobre aqudllos. 

31. P4T, P4CD! 

32. T2D, P5C 

33 T2C, D3R 

34. T2D, 

Si 34. TXP, TXPT; 35. T2C, 
TXT, y las blancas pr&cticamente 
ya no pueden ganar. 

34. ... R2T 

33. P4A, P6C! 

Tras una delensa magistral por 
todos los conceptos, arriba Tarta¬ 
kower al punto culminanta de sus 
planes con este avance, que, al 
eliminar el PTD bianco, supone 
casi automdticamente el empate. 


36. 

PXP. 

D2A, 

DxP 

37. 

D3R 

38. 

T2R, 

DSC 

39. 

T1R, 

T6D 

40. 

P5A, 

PXP 

41. 

PXP, 

T4D 

42. 

P6A, 

Tablas. 


Pues seguia 42.T4AR; 43. 

D2A, D6A+; 44. R 2T, D7A+; 
45. DXD, TXD; 46. R1C, TXP, 
etc. 

Una soberbia partida defensiva 
de Tartakower. 


Partida n.° 40 
VlDMAR- BOGOLJUBOW 
PD, Defensa Vienesa 

1. P4D, C3AR 

2. P4AD, P3R 

3. C3AR, P4D 


4. A5CR, A5C- 

5. C3A, PXP 

6. P4R, P4A 

MAs sencilia es la continuacidnt 
recomendada en los tratados ted- 
ricos 6. .. , P3TR. 

7. P5R, 

Las otras dos posibles son 7. 
AxP da meior segiln Stahlberg) 

y 7. PXP. 

7. PXP. 

8 . D4T+, C3A 

9 . O-O-O, P3TR 

Una idea nueva que, a juzgar 
por esta partida, es inferior a la 

usual. Esta es: 9.A2D; 10. 

C4R, A2R; 11. PXC, PXP; 12. 
A4T, T1ADI; 13. R1C, C4T; 14. 
D2A, P4R; 15. CXPD, PXC; 16. 
TXP, D3C; con mutuas posibili-' 
dades. Fine-Euwe, AVRO, 1938. 

10. PXC, PXA 

11. PXP, T1CR 

12. CXPD, A2D 

Amenazando ..., AxC; PXA, 
CXC. 

13. C4R1 D2R 

14. C2A1 P4AR 

Forzado, pues, si 14.A4T: 

15. C6D+, R1A; 16. CXPC, y 

ganan; y si 14.A4A; 15. 

DXPA, AXP; 16. C6D+, etc. 

15. CXC, PXC 

Si 15 . CXC; 16. P6D+, 

RID; 17. DxC, etc. 

16. CXC, AXC 

17. DXPA, 

El negro, que ha saiido de la 
apertura con peor posicidn, hace 
a continuacidn una serie de vio- 
lentos esfuerzos para conseguir 
la igualdad. 
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17. T1AD 

18. R1C. R2A 

19. A2R, RXP 

Este pierde un Peon, sin que el 
negro consiga su completa libe- 
racldn. 

20. D4D4-, R3A 

21. DXP+i TR1A 

22. D3R, A4D 

23. T1AD, 

Controlando la linica columna 
abierta e imponiendo una prove- 
chosa liquidation. 

23. .... D5AR 

24. TXT, TXT 

25. P3CR, DXD 

26. PXD, 

El final que sigue es altamente 
instructive e interesante. 

28. R3A 

27. P4TR, PXP 

28. PXP, R3C 

29. P3CD, R3T 

Para bloquear al peligroso PTR 
bianco. Es notable la encarnizada 
defensa que hace de su causa el 
veterano Bogoljubow frente a su 
viejo rival. 

30. TIC, T1AR 

31. T2C, 

Bogoljubow aprecia la grave- 
dad de su posicibn, y sabiendo 
que una defensa pasiva sb'o le 
conduciria a una derrota lenta 
pero segura, eeba mano de los 
recursos heroicos y brillantes. 

31. ..., TSAI 

32. AXT, PXA 

33. T2AR 

Si 33. T2T, A5R+I; 34. R1A, 
R4T; 35. R5C, P5T; 35. R6C, y la 
raarcha de la partida cambia 
bruscamente. 


33. R4T 

34. R1A, RXP 

35. R2D, RSC 

36. R1R, A5R 

37. P4TD, ASA 

38. T2CD, P4R 

A conslderar la sujestiva .... 
A5R. 

39. T2D, AIR 

40. R1A, A3A 

41. T1Q, A5R 

42. TSAR, 

Si 42. T6R, A6D+; 43. R1R, 
P7A+, etc. 

42. ... ABD4- 

43. R1R. A7A 

44. P5T1 

Una decision forzada, pero no 
por eso menos elegante. 

Eli cambio si 44. T6CD, P7A+: 

45. R1A, A6D+, y el negro gana. 

44. ... AXP 

45. T6C+, R4T 

Las consecuencias de este arrin- 
conamiento del Rey negro son in- 
mediatamente decisivas. 

46. R2A1, P5R 

47. T6D, 

Vidmar termina con limpia pre¬ 
cision un final hasta ahora tan 
lleno de escollos. 


47. A4A 

SI 47. ..., A5T; 48. T6CD, A3 A; 
49. TXAI, PXT; 50. P6T, y ganan. 

48. T4D, A4C 

48.A3D; 49. T4CI, ganan- 


do el PC negro. Seria un lamen¬ 
table error 49. TXA, PXT; 50. 
RXP, R4CI: 51, P4R, P7R; 52. 
R2R, P8R=D; 53. RXD, R5A, y 
la partida es tablas. 
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49. TXT, R6T 

50. T7R, ASA 

51. T7CR, Aban. 

Pues sigue inevitablemente 52. 
T3C, R4T; 53. TXPI, A XT; 54. 
RXA, etc. 

Una bonita partida, que puede 
considerarse la mejor de Vidmar 
en este Torneo. 


Partida n.° 41 
EUWE - FINE 
PD, DEFENSA ORTODOXA 

1. P4D, C3AR; 2. P4A. P3R 
3. C3AR, P4D; 4. C3A, A2R 
5. A5C, CD2D, 6. P3R. 0-0 
7. T1A, P3A; 8. A3D PXP; 9 
AXP, C4D; 10. AXA, DXA; 11 
C4R, C4-3AI; 12. CSC, P4A!? 
13. 0-0, P3TD; 14. C5R. PXP 
15. PXP, D3D; 16. D2R, P4CD 


17. A3C, A2C; 18. TR1D, TD1A; 

19. TXT, TXT. 

TABLAS 


Partida n.° 42 
WINTER-ALEXANDER 
PD, DEFENSA NIMZOINDIA 

! 1. P4D, C3AR; 2. P4AD, 

P3R; 3 C3AD, A5C; 4. P3TD, 
AXC; 5. PxA, 0-0; 6. D2A, 
P4D; 7. ASC, P4AI; 8. P3R, 
PXPD1; 9. PRX P, C3A; 10. 
C3AR, T1R; 11. C5R, PXP; 12. 
CXCI, PXC; 13. AXP, P3TR; 
14. A2D, P4RI; 15 0-0, PXP; 
16. PXP, A3R; 17. A0T, D3C; 
18. DSD, TD1D, 19. A3R, C4D; 
20. A4A, CXA; 21. PXC, AXAI; 
22. DXA, TXPR: 23. D .PAR , 
R1T; 24. T4A, T6D; 25. P3TR. 

TABLAS 


7 . a R O N D A 


Partida n.° 43 


0. .... A5R 


FINE-WINTER 


PD, DEFENSA ESLAVA 


1 . 

P4D, 

P4D 

2. 

P4AD, 

P3AD 

3. 

C3AR, 

C3AR 

4. 

P3R, 

A4A 

5. 

C3A, 

... 


Esto da inmediata ventaja al 
bianco. Lo mejor parece ser 6. 
..., A5C; 7. D3C, D3CI; 8. P3T, 
A4T; 9. P4CR, A3C; 10. CXA, 
PTxC; 11. A2C; A5C, 12. A2D, 
CD2D; 13. 0-0-0, AXC; 14. 
DXA, DXD; 15. PXD, C3C1, con 
igualdad, Fine-Reinfeld, Nueva 
York, 1938. 


Continuation de Grtlnfeld, que 
se considera inferior a la usual 
5. PXP. 

5 . P3R 

G. C4TR1?, 

Una idea de Fine, con la que ha 
cosechado muchos fexitos. 


7, 

P3A1. 

A3C 

8. 

CXC, 

PTXC 

9. 

P3CR, 

A3D 

10. 

T4A1, 

... 

Impidiendo 10. . 

P4RI 

10. 


CSR 

11. 

O 

X 

o 

PXC 




62 


MAR1M0N Y GANZO 


12. A2D, C2R 

13. P3TD1, 

Impidiendo ..., A5C y prepa- 
rando P5A. 

13. .... C2D 

14. D3C!, T1CD 

Si 14. .. , O-O-O; 15. D4TI, 

R1C; 16. P5A, A2A; 17. P4CDI, 
con ataque. 


15. 

D4T, 

P3TD 

16. 

A2R, 

P4CR 

17. 

O-O—O, 

P4AR 

18. 

PXP!, 



Alejando a la Dama negra del 
teatro de operaciones. 


18. .... DXP 

19. P5A, A2A 



20. AXPH, 


Un hermoso sacrificio de pieza 
por tres Peones, que deja al Rey 
negro en el centro del tablero 
inerme ante el ataque de Fine. 

20. PXA 

Si 20. .... TIT; 21. D3C1, PXA; 

22. DXP+1, RID; 23. DXPA, etc. 

21. DXPA. RID 

22. DXPRI, D3A 

23. D5D. R2R 

24. A4C!, T1T-1AD 


Si 24.P4T; 25. P6A+, PXA; 

26. DXC+, ganando pieza. 

25. R1C, CIA 

26. P4C1, P4T 

Si 26.PXP; 27, DXP+, 

D3R; 28. DXD, RXD; 29. TR1C, 
R4A; 30. TD1A, y los tres Peones 
centrales blancos son imparables. 

27. A3A. P3C 

28. PXP!, DXPA 

Si 28.PXP; 29. TD1AR1, etc. 

29. D4A, C3R 

Defendifendose de las mortales 
T1AR y T7A+. 

30. TR1A, D4T 

Ahora Fine termina con un 
golpe lleno de efecto. 

31. PSD!, CXP 

Si 31. .... C4C; 32. P6D+. 

32. PBD-H!, Aban. 

Pues si 32.AXP;33. D7A+-, 

y mate en dos. Si 32.R1R; 33. 

D7A+, RID; 34. D7R, mate. Si 

32.RID; 33. T8A+, etc. Y 

fiuaimente, si 32.R2D; 33. 

PXA+, RXP; 34. DXC+. 

Una de las mas lindas produc- 
ciones del genio ajedrecistico de 
Fine. 


Partida n.° 44 
BOGOLJUBOW-EUWE 
PD, defensa eslava 

1 P4D, P4D; 2 P4AD 
P3AD; 3. C 3 A R . C3AR; 4 
C3A, PXP; 5. P4TD, A4A 
6. P3R, P3R; 7. AxP A5CD 
8. 0—0, 0—0; 9. D2R, A5C 
10. T1D, CD2D; 11. P4R, D2R 
12. P5R, C4D; 13. C4R, P3A 
14, PXP, C2 X P: 15. A5CI 
D2AR; 16. AXC, PXA; 17. C3C 
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TD1R; 18. P3T, A4T; 19. CXA, 

DXC; 20 D4R. T2A; 21. D4C+, 
DXD; 22. PXD.T2C; 23. C2T, 
P4TD!; 24. P3CR, R2A; 25. 
R2C, T1TR; 26. TIT, R2R; 27. 
TD1A, R3D, 28. A3C, P4TR; 
29. AXC, PAX A; 30. PXP, 
TXPT; 31. C3A. TXT; 32. TXT, 
T2AD; 33 7 6TI, R2R; 34. 

T7T+, RID; 35. TXT, RXT; 36. 
P4CR, R3D; 37. R1A, R2R; 38. 
R2R, R2A; 39. C4T. Tablas. 


Partida n.° 45 
TARTAKOWER - VIDMAR 
Apertura bird 


1 . 

P4AR, 

P4D 

2. 

C3AR, 

C3AR 

3. 

P3R, 

A5C 

4. 

P4A, 

P3R 

5. 

C3A, 

CD2D 

6. 

PXP, 

PXP 

7. 

AXP, 

P3A 

8. 

0 - 0 , 

AXA, 

AXC 

9. 

A5C 

10. 

D2A, 

0-0 

11. 

P3CD, 

D2R 

12. 

C4T, 

A6T! 

13. 

AXA, 

DXA 

14. 

TD1A, 

TR1R 

15. 

C3A, 

TD1D 

16. 

C2R, 

Tablas. 


Partida n.° 46 
ALEKHINE - RESHEWSKY 
PD, SISTEMA COLLE 


1 . 

C3AR, 

P4D 

2. 

P4D, 

C3AR 

3. 

P3R, 

P4A 

4. 

P3A, 

CD2D 

5. 

CD2D, 

D2A 

6. 

D4T, 



Una fuerte replica que al im- 


pedir6. P4R1, da inmediata 

ventaja al bianco. 

6 . P3CR 

7. P4A, A2C 

8 . PXPD, CXP 

9. D3C7, 

Aunque parezca mentira, este 
es el momento decisivo de la par¬ 
tida. Con esta inadecuada jugada. 
no solamente deja escapar Ale¬ 
khine la ocasi6n de acrecentar su 
ventaja, sino que incluso, y a 
consecuencia de ella, caerd en no- 
toria desventaja. Lo indicado era 

9. P4R1, C3C; 10. D2A, D3D; 11. 
P4TDI, P4TD; 12. P5D, O-O; 
13. 0—0, con magnifica posi¬ 
cidn; asi sucedid en la partida 
Colie-Rubinstein, Rotterdam, 
1931. 

9. C4-3C 

10. P4TD, PXP 

11. PXP, 

Tampoco resolvia el problema 

11. P5T, por 11.PXP; 12. 

PXC, PXC jaque; 13. AXP, 
CXP, etc. Ahora la debilidad del 
PD bianco se hard sentir. 

11. P4TD 

Impidiendo P5T, con lo que se 
mantiene el Caballo propio en 
una envidiable posicidn. 

12. A5C, 0-0 

13. O O, C3A 

14. T1R, A4A 

Del anhlisis de la posicidn se 
desprenden las siguientes conse- 
cuencias; l. a Las negras han des- 
arrollado todas sus piezas, mien- 
tras que las blancas estdn a falta 
de dos tiempos para desarrollar 
el AD. 2, a Las negras domtnan 
el centra y controlan la tlnlca co- 
lumna abierta. 3. a Las negras no 
tienen ningun punto dobii en su 
posicidn, mientras que las bl«n- 
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cas tienen el dellcado problems 
de su PD aislado. 

Por tanto, la posiciOn negra es 
superior, aunque ello no quiere 
decir que sea inmediatamente ga- 
nadoia. A1 contrario, el mdtodo 
que usa Reshewsky para, espe- 
culando con aquellas ventajas, 
conseguir la victoria, es una so* 
berbia e -iniguatable leccidn de 
estrategia posicional. 

15. CIA, DSD 

16. D3T1, 

Aprovechando la doble amena- 
za al PR negro para cambiar las 
Damas y dar asi un poco de aire 
a su oprimida posicidn. 

16. DXD 

17. TXD, CR4DI 

18. C3C, A2D 

19. T3C, 

Alekhine provoca complicacio- 
nes tacticas en el llanco de Dama, 
tratando de obtener algun contra* 
juego. 


provecho de su plan, y por lo 
menos ahora tiene la iniciativa. 

25. TXT 

26. A XT, CIA 

27. C5R, 

Si 27. C5A, C3D1, forzando el 
carnbio de Torres. 


27. 

28. PXA, 


AXC 


Tras una magistral defensa, 
Alekhine ha conseguido anularia 
debilidad de su PD, pero Res- 
hewsky contaba con ello y ahora 
encucntra la precisa continua* 
ci6n, que le deja un final favo¬ 
rable. 


28. C2A! 

29. C6A-f, 

Forzada para no perder la cali- 
dad despubs de 29.T8D+. 

29. ... R2C 

30. CXT, CXT 


19. .... TR1D 

Amenazando .... AXA; TXA, 
CXPT, etc., que ahora no era po- 
sible directamente, ya que si 19. 
.... CXPT; 20. AXA, CXA; 21. 
TXP, etc. Y si 19 .... AXA; 20. 
TXA, y ahora el negro no puede 
capturar el PTD por la indefen- 
sidn de su C4D. 

20. A2D, 

Complicando aiin mds la si- 


tuacion. 



20. 


CXPT 

21. 

TIT, 

C5-3C 

22. 

PXP, 

AXA 

23. 

T3XA, 

P3R 

24. 

P3C, 

T2D 

25. 

C4R, 

... 


Alekhine ha sacado elmdximo 


Llegando al final previsto por 
Reshewsky. Ahora la accidn com- 
binada de los dos Caballos negros 
sobre el ddbil PCD enemigo, es 
la base del maravilloso planthc- 
tico de que se sirve el negro para 
ganar este dificil final. 

31. A2D, C2R 

32. R1A, C5D 

33. P4CD, 

Si 33. C5A, P3CI; 34. C7D, CXP. 

33. C4DI 

34. C5A, P4CDI 

35. C3D, P3AI 

Una fuerte jugada que elimina 
el importante bastidn bianco de 
5R. 

36. A1A, PXP 

37. CXP, 
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Tendiendo una ingeniosa ce- 
lada. 

37. C7AI 

Reshewsky no cae en la trampa 
y asegura en cambio una legitima 
ganancia de material. Alekhine 
confiaba en 37. . CXP; 38. 
A2C!, C5D-7A! (si 38 .... C5C-7A; 
cualquier otra perderia pieza por 
el jaque a la descubierta 39. C3A1, 
P4R; 40. CXP, recuperando el 
Pe6n con muy buen juego); 39. 
C4A-{-!, R1A; 40. C6D, ganando 
el PCD y con 61 el deseado em¬ 
pale. 

38. A2C, C7XP 

39. R2R, 


Si 55. PXP, CSD-f-I 

55. ...» C7T1 

Reshewsky juega esta-fase 
final con extraordinaria precisibn. 

Logra el avance de su PCD sin 
perder ningun tiempo, gracias a 
que sus jugadas preparatorias 
suponen una inmediata amenaza 
para el adversario, que tiene que 
resguardarse de ellas sin poder 
atender al peligroso Pe6n negro. 

56. A2D, PSC! 

57. PXP, P6C1 

Con la amenaza P7C. 

58. mo, CXP! 


Si 39, C4A+, R1A; 40, C6D, 
C6DI; 41. AIT, P5C, etc. 


39. 

P3CR, 

R1C 

40. 

C2R 

41. 

C3A, 

C2-4D 

42. 

C5C, 

C2A 

43. 

R3R, 

C3A 

44. 

P4AR, 

P3TR 

45. 

C3A, 

R2A 


Comienza ia ultima fase de la 
partida: el avance del PCD hasta 
su coronacibn. , 


Impidiendo el paso del Monarca 
bianco al flan^o de Dama. 

59. C2C, R5R 

60. P4TR, C6D 

61 . AST, C7C+ 

62. Abandonan. 

Pues si 62. R2D, C5A, etc. Y si 
62. R1R, o R2R, C5A, seguido 
de P7C. 

Una grandiosa partida que figu- 
rarb en todos los tratados de 
Finales. 


46. 

R3D, 

C4D 



47. 

A1A, 

C3AI 

Partida 

n.° 47 

jUna admirable maniobra! 

F LOHR -THOMAS 

48. 

A2C, 

C2D! 

apertura inglesa 

49. 

AST, 

P4R1 



50. 

R3R, 

R3R 

1. P4AD, 

P3R 

51. 

A2C, 

R4DI 

2. C3AR, 

C3AR 

52. 

C4T, 

C3CI 

3. C3AD, 

P4D 

53. 

Al A. 

* • . 

4. P3R, 

P4A 




5. PXP, 

CXP 

Naturalmente, 

si 53. CXP?. 

6. A2R, 

A2R 

C5A-H etc. 


7. 0—0, 

0-0 




8. PSD, 

P3CD 

53. 

R2A 

C5A+ 

9. A2D, 

, . , 

54. 

C5C! 



55. 

R2R, 

... 

| El bianco adopta una estrategla 


6 
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s61ida y serena, lo que trae con- 
sigo que el negro se desarrolle 
cdmodamente y sin dificultades. 

9.C3AD 

10. T1A, A2C 

11. P3TD, CXC 

12. AXC. A3A 

El negro neutraliza metddica- 
mente los poslbles elementos 
agresores del enemigo. 

13. D2A, D2R 

La apertura ha concluido y la 
igualdad es absoluta. 


muzas posicionales, aprecia con 
optimismo su position y busca 
nuevos planes, apartdndose de la 
linea seguida hasta ahora. 

Menos activo, pero desde luego 

mas prudente era 28.AXA, 

con tablas poco menos que se- 
guras, ya que el ataque bianco 
no tiene ninguna virulencia. 

29. TR1R, TR1D 

30. A2R, 

No era posible 30. P4D?, PXP; 
31. PXP. TXD; 32. PXD, T1XT, 
y despuis de los cambios el PR 
bianco es f dcil presa para Thomas. 


14. AIR, 

Flohr, que aspira a la victoria, 
evita los cambios innecesarios. 

14. TRIO 

15. C2D, TD1A 

16. C4R, A4R 

Ocupando una Importante dia¬ 
gonal. 


30. 

31. A1A, 

32. D3A, 

33. D4A+, 

34. DXD+, 

35. T1A, 

36. P4CD, 


T2A 
A2C 
D2R 
D2A 
RXD 
T2 2D 


Con fSrrea tenacidad prosigue 
Flohr su lucha por la victoria; 
ahora se procura un importante 
Pe6n pasado. 


17. 

P4A, 

A1C 




18. 

D1C, 

D2D 

36. 

PXP. 

PXP 

19. 

A5TR, 

C2R! 

37. 

AST 

20. 

TD1D, 

T1A 

38. 

P4D, 

AXA 

21. 

D1A, 

C3C! 

39. 

TXA, 

R3R 

22. 

A3C, 

P4A! 

40. 

P3C, 



Las negras evitan, cuidadosa- 
mente, dar motivos de ataque al 
enemigo; ahora, con la jugada 
del texto, impiden P5A1 Por otra 
parte, resuelven inmediatamente 
la iilnegable debilidad de su PR. 


23. 

C5C, 

P4R! 

24. 

PXP. 

A P 

25. 

AXA, 

CXA 

26. 

C3A, 

D2R 

27. 

CXC, 

DXC 

28. 

ASA, 

A3T 


Un momento interesante: Tho¬ 
mas, despues de haber sorteado 
felizmente toda clase de cscara- 


Para impedir el ataque al P4D 
propio. 

40. P3C 

41. R2A, T2R 

42. R2R, -T1-20 

43. R3D, T2AD 

44. PSCI, 

Una importante jugada que 
Irena cualquier intento de los 
Peones negros de este ilanco. 

44. ..., R3D 

45. P3T, P47R 

Procurando impedir la creaciOn 
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de un segundo Pe6n pasado bian¬ 
co por 46. P4C! 

48. TXT!. TXT 

47. P4CI, PTXP 

48. PXP, R3R 

Si 48.PXP; 49. TICK. 

49. PXP+, PXP 

59. TiTR, R3A 

51. T6T+, R4C 

52. T6R, T8A 

Buscando contrajuego en la 
mayor movilidad de la Torre. 

53. T7R, T8CD 

54. R4A, 

Y no 54. TXP, TXP; y el ne¬ 
gro tambidn tiene un Peon pa¬ 
sado. 


54. 

• • • t 

T8TD 

55. 

R5D, 

R3A 

56. 

T6R+, 

R2A 

57. 

T5R, 

R3A 

58. 

T6R+, 

R2A 


La partida aparentemente ha 
llegado a un punto muerto y pa- 
rece que las blancas no pueden 
superar la acertada defensa de 
Thomas, pero la maravillosa an- 
sia de victoria de Flohr, que es lo 
mejor de este soberblo y extraor- 
dinario final, encuentra un nuevo 
y brillantlsimo camino. 

59. R5R1I, 

|Una decision heroical Flohr 
quiere la victoria adn a riesgo de 
su propia derrota, y ahora no va- 
cila en dejar dos peligrosos peo- 
nes pasados y ligados al adversa- 
rio con tal de crearse dl otros dos 
con los que aspirar a la ansiada 
victoria. 

59 . T8CD 

60. T6A+I, 


Una importantisima jugada in¬ 
termedia para evltar las tablas, 
que de otra manera surgirian 
automdticamente tras de 60. RxP, 
TXP+; 61. T5R, TXT+; 62. RXT, 
R2R; 63. P4R, P4T, etc. 

60. ..., R2R 

61. TXP+, TXP 

62. PSD!, P4T 

Buscando la salvacion en un 
vigoroso contraataque. 

63. T4A, T4A 

64. T4TR, P4C 

65. T7T+, R1A 

65. .... RID?; 66. R6DI, ga- 
nando la Torre por la amenaza 

de mate, y si 65.R1R; 66. 

R6R, ganando un precloso tiempo 
por la misma amenaza. 

66. P4R, P5T 

Si 66.T3A; 67. T7T! P5T; 

68. T7CDI, T4A; 69. R6D, T5A; 
70. P5R, P5C; 71. P6R, P6C; 72. 

P7R+, R2A (si 72.R1R; 73. 

T8C+); 73. R7DI, T5R; 74. P6D, 
T6R; 75. T4C, seguido de P6T 
y TXPC! [Un formidable remate 
final! 

67. T7TI, P5C 

El negro tiene que ceder forzo- 
samente un Pe6n como mal me- 
nor. En efecto, si 67. T1A; 

68. P6D, TIC; 69. R5D, P5C; 70. 

TXP, P6C; 71. TIT, P7C; 72. 
T1CD, y los Peones blancos ha- 
cen el resto. Y si 68. T8A; 

69. T5TI, y el negro estd blo- 
queado e inerme ante la conti- 
nuaciOn blanca P6D, P7D, R6A 
y T8T mate, que sblo puede evi- 
tar perdiendo todos sus PeoneS. 

68. TXP, 

Primer fruto del formidable es- 
piritu combativo de Flohr. 
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68. T4C 

69. T8T+, R2R 

70. T7T+.' 

Para ganar iiempos de reloj. 

7C. R1A 

71. T8T-f, R2R 

72. T7T+, R1A 

73. R6R, P6C 

74. T7A+, R1C 

Si 74.R1R; 75. P6D, P6C (si 

75.P7C; 76. P7D+, R1R; 77. 

T8A-r, R2A; 78. P8D=D+, y 
ganan); 76. T7TDI, R1A; 77. 
T8T+, R2C; 78. TIT, P7C; 79. 
T1CD, R2C; R7D, y ganan. 


75. 

T1A, 

P7C 

76. 

T1CD. 

R1A 

77. 

P6D, 

T5C 

78. 

P5R, 

T2C 

79. 

R5D, 

T6C 

80. 

P6R, 

R1R 

Si 80. 

.... T6D+; 81. 

T6A+; 82 

. R7D, y 

ganan. 

81. 

T1TRI 



Una importantisima ganancia 
de tiempo por la amenaza de 
mate. 


81. T6D+ 

82. R5A, TGA+ 

83. R4D, TSAR 

84. T8T+, T1A 

85. P7D+I, Aban. 


Pues sigue 85.R2R; 86. 

TXT, P8C=Dj 87. P8D=D-L, 
RXP; 88. T6A, mate. 

Una de las prltnerisimas par- 
tidas de entre las seleccionadas 
de este Torneo y uno de los mds 
extraordinarios finales de Torres 
y Peones jamas jugados. 


Partida n.° 48 

CAPABLANCA - BOTVINNIK 

PD, DEFENSA INDIA DE D 

1. C3AR, C3AR; 2. P4D, 
P3CD; 3. P3CR, A2C; 4. A2C, 
P4A; 5. 0 -0, PXP; 6. CXP, 
AXA; 7. RXA, P3C+; 8. P4AD, 
A2C; 9. C3AD, D1 A; 10. P3C, 
D2C+; 11. P3A1, P4D. 12. PXP, 
CXP; 13. CXC, DXC; 14. A2C, 
0-0; 15. D3D, T1D; 16. TR1D, 
C2D, 17. TD1A, C4A; 18. D1C, 
D2C; 19. C2A, D3T; 20. R1A, 
A3TI; 21. C4C, D2C: 22. TXT+, 
TXT; 23. T1D, T2D; 24. C3D!, 
CXC; 25. TXC, A2C; 26. AXA, 
TXT; 27. DXT, RXA; 28. D8D, 
P4CD; 29. P4CD, P3TD. 

TABLAS 


Partida n.° 49 
TYLOR-IASKER 
APERTURA DE LOS 4 CABAL1.0S 


1. 

P4R, 

P4R, 

2. 

C3AR, 

C3AD 

3. 

C3AD, 

C3A 

4. 

ASC, 

A5C 

5. 

0-0, 

0-0 

6. 

PSD, 

P3D 

7. 

ASC. 

C2RI 

8. 

C4TR, 

P3A 

9. 

A4A, 

R1T 


Una vieja jugada, preferida de 
Lasker, que parece mejor que las 
demds habituales. 

10. P4AR, PXP 

11. AXC 

Una jugada debil que da la ini- 
ciativa al negro. La linea precisa 
es 11. AXP4A, C3C; 12. CXC, 
PAXC, con igualdad. 

11. PXA 

12. TXP, C3C 
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13. CXC, PAXC 

14. A3C, D2R 

15. C2R, A4T 

Trasladando el Alfil a una dia¬ 
gonal mds importante. 

16. PSA, A2A 

17. C3C, A2D 

18. T2A, R2C 

19. D2D, TD1R 

Es evidente quelasnegras estdn 
mejor; su pareja !de Alfiles estd 
magnificamente apostada y sus 
Peones dominan las casillas mas 
vitales. 

20. TD1AR, A3RI 

Un magnifico golpe que hace 
forzado el avance del PD enemi- 
go, lo que trae consigo un serio 
debilitamiento del PR bianco re- 
trasado. 

21. D2A, A3C! 

22. P4D, A2D 

Habiendo conseguido el obje- 
tivo, este Alfil vuelve a su sitio 
para controlar el cuadro e5. 

23. R1T, P4TR 

24. T1R. D2A 

25. T2-2R, AX A 

26. PXA, D2D 

27. CIA, T2R 

28. DSD, T1-1R 

29. C2D, P4DI 

Lasker cambia bruscamente de 
plan. Ahora deja desembarazar 
al bianco de su dobil PR, pero 
fuerza, en cambio, un final favo¬ 
rable para 61. 

30. PXP, TXT 

31. TXT, TXT 

32. DX'T, DXP 

33. D7R+, D2A! 

34. D4R. 

Si34, DXD, RXD; 35. R1C, ! 


R3R, y el final no ofrece muchas 
esperanzas al bianco. 


34. 

C3A, 

D2D 

35. 

R2A 

36. 

P4A, 

D3R1 

37. 

D3D, 

A4AI 


Iniciando una serie de jugadas 
que encadenardn al bianco a la 
rads triste pasividad hasta llegar 
a una posicidn de completo blo- 
queo. 

38. P3CR, D6R! 

39. D3A, 

Si 39. DXD, AXD; 40. R2C, 
A8A, ganando un Pe6n. 

39. A3T 

40. P5A, 

Si 40. R2C, D7R+; 41. R1T (si 

41. R1C, A6R+); 41. ..., D7AR, 
etc. 

40. .... D7A! 

Amenazando simultaneamente 
el PD, el PC, el Cabailo y la 
maniobra D8C-)-, seguido de A6R. 
jCuatro amenazas en una sola 
jugada! 

11.- D4A+, R2C 

42. D3D, A6R1 

43. DID, P4TD! 

44. P4CD, 

Tambifen cualquier otra jugada 
pierde material. 

44. PXP 

45. P3C, R3T1 

46. Abandonan. 

Pues se encuentran nuevament# 
en Zuzwang. 

Una herraosa partida dtgna dal 
Lasker de los mejoreS tietnpOi, 1 
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Partlda n.° 50 

BOTVINNIK - TYLOR 
Apertura Reti (catalbn) 

1. C3AR, P3R 

2. P4A, P4D 

3. P3CR, C3AR 

4. A2C, A2R 

5. 0—0, 0-0 

6 . P4D, 

Con esta jugada la apertura, 
iniciada bajo el signo de una Reti, 
se convierte en una Catalana. 

6 . ..., CD2D 

7. C3A, PSA 

8. D3DI, 

Una jugada nueva cuyo obje- 
tivo es la preparacibn del avance 
P4R sin perder de vista al PAD. 
Hasta ahora se jugaba 8. D2A 
y 8. P3R. 

8. P3CD 

0. P3C, A2C 

10. P4R, PXPR 

11 . exP, P4A 

12. C3A, PXP 

13. DXP, C1R? 

A esta jugada se deben princi- 
palmente las dificultades que 
ahora empezarb a experimentar 
el negro. Sin que sea la definitiva 
solucibn del problema, era clara- 

mente preferible 13.A4A; 

14. D3D, P3TD; 15. P3TD, D2A; 
16. P4CD, A3D, etc. 

14. T1D, A3AR 

15. D3R, 

Si 15. DXC, DXD; 16. TXD, 
AXC; 17. TIC, A3AD, etc. 


15. .... D3R 

16. TIC, C4A 

Un intento nervioso para sacu- 
dirse de encima el bloqueo bian¬ 
co, cada vez mayor. Botvirmik 
advierte en seguida el punto flaco 
de esta continuacibn y Io aprove- 
cha inmediatamente. 

17. A3TDI C3D 

El negro cede un Pebn para ali- 
viar su comprometida posicibn, 
sin que por ello Io consiga plena- 
mente. Porotra parte, si 17. .... 
T1A; 18. C4TD!, etc. 

18. AXC PXA 

19. DXPA, A CD 

20. DXC, D3A 

21. C4T, P4C 

Con la doble intencibn de bus- 
car complicaciones tbcticas y de 
procurarse un posible final de Al- 
files de color diferente. 

22. AXA, TD1D 

23. D6A, PXC 

24. D3A, PXP 

25. PTXP, D2C 

26. P5A!, 

Explotando sin mbs tardanza la 
verdadera ventaja blanca. 

26 . A5D 

El negro concentra sus bltimos 
esfuerzos en un fuerte ataque 
sobre el enroque bianco. 

27. TD1A, P4R 

28. P6A, P5R 

Un ingenioso recurso que, sin 
embargo, no Serb suficiente para 
salvar la partida. 
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29. DXR1, 

Botvinnik, que ha previsto la 
combinacibn negra, entra en elia 
a sabiendas, pues ha calculado 
que si bien Tylor recup erard ei 
Pedn perdido, quedardn en cam- 
bio con una posicibn perdida. 

29. DXP-f 

30. DSC. 

La clave de la defensa; pierde 
un Pe6n, pero fuerza el cambio 
de Damas.'con lo que el ataque 
negro se esfuma instantbnea- 
mente. 

30. AXP 

Si 30. DXD4-; 31. RXD, 
A3C; 32. TXT!, TXT; 33. P7A 
y ganan. 

31. mu, TXT+ 

22. TXT, DXD+ 

33. RXD, A3C 

Se ha restablecido el equilibrio 
material como se habla propuesto 
Tylor, jpero no el nosicional co¬ 
mo habia previsto Botvinnikl 

34. TTD, T1D 

35. P7A!, AXP 

36. TXA, T7D+ 


Abandonan las negras sin espe- 
rar la contestacion del adversario. 

Una esplfcndida demostracibn 
de facultades del gran maestro 
ruso. 


Partida n.° 51 
THOMAS - CAPABLANCA 
PD, APERTURA ESPAftOLA 


1. 

P4R, 

P4R 

2. 

C3AR, 

C3AD 

3. 

A5C. 

P3TD 

4. 

A4T, 

P3D 

5. 

AXC, 

PXA 

6. 

P4Q, 

PSA 

7. 

A3R, 

C2R 


Apartandose de la jugada cld- 

sica 7.P3C, aunque la del 

texto tambien estd reconocida 
como buena. 

8. C3A. CSC 

9. DSD, A3R 

Un ensayo digno de estudio. La 
contlnuacion usual es 9. ..A2R. 

10. P3CD?, 

Esto da inmediata ventaja al 
negro. Una solucibn mas reco- 
mendable es 10. P4TR, P4TR; 

11. P5D!, PXP; 12. CXPD, A2R; 
13. D5T, T1AD; 14. DxPT, P3AI; 
15. CxA, DxC, y las blancas 
tienen un Peon mas, aunque las 
negran tienen excelente contra- 
juego. 

10. .... P4D! 

11 . 0 - 0 , 

Si 11. PXPR, PXP; 12. PXP, 
PXP. con total dominio del cen- 
tro y con la amenaza P5D. Si 11. 
PXPD, PAXP. con idbntico 
efecto. 

11 . .... 


PDXP* 





72 


MARIMON Y QAN'ZO 


Un golpe efectivo e inesperado. 


17. D4D! 


12. CDXP. A4D! 

13. C3C, 


Devolviendo un Pe6n para 
quedar con un final superior. 


Si 13. D3D, P4AR; 14. C2D, 
P5R, ganando una pieza. 

13. AXC 

14. PXA, C5TI 



15. D3D, 


18. DXD, PXD 

19. AXC, PXA 

20. TD1D, A4A 

21. C5A, R2A! 

22. CXPD, TR1R! 

23. P3AD, 

Si 23. C3C, T7R; 24. T2D, 

T1-1D, etc. 

23. T4R 

24. T3D, TD1R 

25. P4TD, AXC 

26. TXA, P4ADI 

Ademds del Pe6n de ventaja, 
Capablanca tiene ahora una indu- 
dable ventaja posicional. 


27. 

T2D. 

T1CD 

28. 

T1CD, 

P4TD! 

29. 

R2C, 

R3R 

30. 

T2A, 

R3D 

31. 

PSA, 

P4C 

32. 

R3C, 

P4TI 


Pues el P3AR bianco estaba 
condenado sin remisidn. ya que 
si 15. D2R, D4D; 16. C4R, P4AR; 
17. P4AD (si 17. C3A, PXPA; 18. 
DXD, CXD+; 19. R2C, CXPD, 

etc.); 17.D3RI; 18. C3C, PXP; 

19. A X P, DXD; 20. CXD, 
CXPA ■ ganando pieza. 

15.CXP+ 

16. RIT, CXPD! 

Fiel a su propio estilo, Capa- 
blanca provoca la liquidacidn des¬ 
pues de haber obtenido la ventaja. 

17. D4R, 

Con la intencion de seguir a 
17. ..., P4AD, con 18. TD1D, 
DIG; 19. AXC, PAXA; 20. TXP, 
etc., pero otra vez encuentra Ca- 
pablanca el lado flaco de este 
proyecto bianco. 


Presionando en ambos flancos 
simultdneamente. 


33. P4T, PXP+ 

34. ‘RXP, T6R! 

35. R3C, P5A! 

36. P4C, PXP 

37. PXP, T6C! 

38. Abandonan. 


Pues si 38. TXT, PXP; 39. 
T2TR, TXP; 41. TXP, P7C, etc. Si 

38. T1TR, T6XPC; 39. T2TD, 
TiTD; 40. TXP, T5XP, y ganan. 
Y finalmente si 38. T2-2A, TXT; 

39. TXT, P6A!; 40. TIC, P7A; 
41. T1AD, TXP; 42. TXP, TXP; 
43. T2TR, P5T+1; 44. TXP, 
TXT; 45. RxT, R4R, y ganan 
facilmente. 

Una de las mds tipicas partidas 
del estilo 16gico y simple del 
gran cubano. 
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Partida n.P 52 

RESHEWSKY - FLOHR 

GAMBITO ACEPTADO DE D 

1. P4D, P4D; 2. P4AD, PXP; 

3. C3AR, C3AR; 4. P3R, P4A; 

5. AXP, P3R; 6. 0-0, C3A; 

7. D2R, P3TD; 8. T1D, P4CD; 

9. A3C, P5A; 10. A2A, CD5C; 
11. C3A, CXA; 12. DXC, A2C; 
13. PSD, D2A; 14. P4R, P4R; 
15. A5C. C2D; 16. A3R, A4A; 
17. AX A, DXA; 18. P3CD, 
0-0;. 19. PXP, DXPAD; 20. ' 
C2D, D2A; 21. D2C, TRIAD; 
22. TDAD, C4A; 23. C3C, 
Tablas. 


Partida n.° 53 

VIDMAR - ALEKHINE 

PD, DEFENSA GRONFELD 

1. P4D, C3AR; 2. P4AD, 
P3CR; 3. C3AD, P4D; 4. PXP, 
CXP; 5. P4R, CxC; 6. PXC, 
P4AD; 7. A3R, A2C; 8. C3AR, 
C3AD; 9. P3TR, 0-0; 10. D2D, 
D4T; 11. A4A, PXP; 12. PXP, 
DXDi-; 13. RXD, T1D; 14. A3D, 
A2D; 15. TD1C, P3R; 16. A4A, 
AIR; 17. R3D, TD1A; 18. 
TRIAD, C4T; 19. A5CD, TXT; 
20. AXT, C3A; 21. A5C, P3A; 
22. A3R, P3CD; 23. R2R, C2R. 
TABLAS 


Partida n.° 54 
EUWE - TARTAKOWER 
PD, DEFENSA TCHIGORIN 

1. P4D, P4D 

2. P4AD, C3AD 

Tartakower. siempre inquieto, 
revive una vieja defensa, que 
tanto el andlisis como. la prdctica 


han puesto en desuso. Euwe, en 
una partida llena de logica y sen- 
tido comun, demuestra la incon¬ 
sistency del sistema defensivo 
elegido por el negro. 

3. C3AD, P4R 

Si 3.PXP; 4. C3A, C3A; 5. 

P4R, A5C; 6. A3R, AXC; 7. CXA, 
P4R; 8. P5D, C2R; 9. D4T+, con 
ventaja del bianco, segdn and¬ 
lisis de Euwe. 


4. 

PXPD, 

CXP 

5. 

P3R, 

C4A 

6. 

P4R, 

C3D 

7. 

C3A, 

A5C 

8. 

D4T+I 



Manteniendo con esta descla- 
vada la mdxima libertad de 
accion. 

8. A2D 

Si 8.D2D; 9. DXDf, AXD; 

10. CXP+, etc. 

9. DSC, P3AR 

Con esta jugada, casi lorzada, 
se demuestra claramente la arti- 
iiciosidad del dispositivo negro. 

10. A3R, C2R 

11. T1A, CR1A 

Si 11.C3C; 12. P4TRI, A2R; 

13. P5T, C1C; y las negras se 
encuentran otra vez en un calle- 
jon sin salida. 

12. A3D, A2R 

13. 0-0, 0-0 

14. C5CDI, AXC 

15. AX A, CXA 

En su afan de airear la posicidn 
con repetidos cambios, el negro 
permite que Euwe forje la bella 
combinacidn que culmina con la 
ganancia de la calidad en la ju¬ 
gada 23. a . Sin embargo, la infe- 
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rloridad positional del negro era 
ya tanta, que justo es reconocer 
no se ve otra continuation clara- 
mente mas prometedora. 



16. P6Q+-, 


21. PXP 

22. CXP DXPR 

23. CXT, CXA 

Si 23. DXC; 24. DXD+, 

CXD; 25. TXPA, con am final 
fdcilmente ganado. 

24. DXPi, TDIO 

Pues si 24.DID; 25. TXPA, 

D1AR; 26. T X Ci, D XT; 27, 
DXT+. etc. 

25. TXPA, 

La partida estd ya totalmente 
ganada; no obstante, el resto es 
igualmente interesante por la bri- 
llantezyla originaiidad queEuwe 
imprime a sus jugadas. 

25. D3R 


Sencilla, pero elegante. 
16. ..., T2A 


Si 25. ..., D7R; 26. T1-1AD, 
D7D; 27. T8A!, etc. 


Clnica para no perder pieza. 

17. PXA. D2D, 

18. TR1D, C1-3D 

Forzada, pues, si 18. .... DXP; 

19. DXC, etc. Si 18. .... DIR; 

19. T8D, etc. Y si 18. C4-3D; 

19. DXPCII, CXD (si 19. 

C3C; 20. AXC, CXD; 21. TXD, 
PTXA; 22. TlXP, C4A; 23. 
T8D+, etc.); 20. T1XD, y ganan. 

19. P4TD!, 

La jugada clave de la combi¬ 
nation. 

19. .... C5D 

20. AXC, PXA 

21. P5RI1, 

Ganando la calidad por la ame- 
naza 22. P6R, y desdeflando la 
prosaica continuation 21. TXPD, 
DXPR. etc. 


26. 

T7R, 

D3A 

27. 

D7DI, 

T1AR 

28. 

T8R, 

C3D 

29. 

TXT+, 

RXT 

30. 

T3D, 

D4R 

31. 

R1A, 



Si 31. T3A, R1C; 32. D8D+, 
C1R. 

31. P4TR 

32. DXPT, C4A 

33. D7D, P3C 

Ya no habia soluciOn alguna. 

34. T3CDI D5A 

35. P3CRI, 

Tanto para procurarse una via 
de escape para el Monarca como 
para preparar la expulsion de la 
Dama negra de la vital diagonal 
h2-bg. 

35. ..., D8A+ 
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fiuscando un hipotetico jaque 
continuo. Por otra parte, si 35. 
D4R; 36. P4AR, D2R (si 

36.D3D; 37. DxD simple- 

mente); 37. T8C+, R2A (si 37. 

R2C; 38. DXD, CXD; 39. 
T7C, R3A; 40. TXCl, etc.); 38. 
DXD. y ganan. 

36. R2C, C 0R-f 

37. R3TI, D8A4- 

38. R4T!, C4A-r 

39. R5C, D3A !- 

40. R0A, Aban. 

Una'de las m&s bellas partidas 
de este Torneo. 


Partida rt.° 55 
WINTER - BOQOLJUBOW 
PD, DEFENS A INDIA DE REY 


1 . 

P4D, 

C3AR 

2. 

P4AD, 

P3CR 

3. 

C3AD, 

A2C 

4. 

P4R, 

PSD 

5. 

P3CR, 

C3A 


Un ensayo que no parece estar 
llamado a tener mucho bxito. 
Desde luego, es mejor la rbplica 
usual 5. ..., O—O, que figura 
en todos los tratados. En cambio 
es digna de mencibn la sugeren- 
cia de Alekhine 5. P4R; 6. 
PXP, PXP; 7. DXD-]-, RXD, y 
el negro sigue con 8.P3A. 

6. P5D1, C1C 

7. A2C, P4R 

8 . CR2R, CD2D 

9. P3TR, 

Para poder jugar A3R sin tener 
el molesto C5C negro. 

9. ..., P3TR 

10. A3R, P4TD 

Intentando asegurarse el domi- 
nio del cuadro c5 para asentar 


en 61 al Caballo sin que bste pue— 
da ser desalojado con la contun~ 
dente P4CD! Winter, que ha juga~ 
do la primera fase de la partida 
esplfendidamente, impide inme- 
diatamente el proyecto negro. 


11. 

P3TDI, 

0-0 

12. 

O-O, 

C4A 

13. 

P4CD1, 

PXP 

14. 

PXP. 

TXT 

15. 

OXT, 

C3T 

16. 

D3T, 

C4T 


Buscando contrajuego en el 
flanco de Rey. 

17. P5C, C1C 

18. P4C?, 

Esto, que debilita innecesaria- 
mente el enroque bianco, anula 
inmediatamente toda Ja ventaja> 
de Winter y la concede a su ad- 
versario. Una posible linea satis¬ 
factory era 18. D1AI, R2T; 19. 
R2T, P4AR; 20. P4ARI, PXPA; 
21. CXP, AXC; 22. DXA, DXC; 
23. TXC, P4C; 24. T1A, D3A; 
25. A4D, D2A; 26. P5RI y el 
bianco tiene muy buen juego. Es- 
fAcil comprobar que, a pesar de 
su complejidad, el bianco tambibrr 
quedaba muy bien situado em 
todas las subvariantes. 

18. C3A 

19. PSA, PXP 

20. AX PA, T1R 

21. T1A, 

El bianco, que por lo visto no se 
ha dado cuenta del cambio que 
ha experimentado la posicibn, se 
cree todavia en superioridad po- 
sicional y juega de cara a la ofen- 
siva. Indudablemente era mis 
prudente 21. P3A, A4T; 22. A3R1, 
etc. 

21. CD2D 

22. A4C 

Este es el error decisivo. Ah 
quedar el Alfil apartado de la. 



76 


MARIMON Y GANZO 


lucha, faltard al Rey bianco su 
defensa mds importante. 

22. .... P4T1 

Iniciando el asalto final. 

23. , P3A, AST! 

Con el Alfil bianco en 3R no 
hubiera sido posible esta jugada, 

24. T1D, PXPC 

25. PAXP, A6R+! 

26. R2T. 

Si 26. R1T, CXPC; 27. PXC’ 
D5T; 28. C3C, DXC; 29. D2T, 
C3AI, y ganan. 

26 . CXPH 

Un brillantisimo sacrificio que 
decide la partida a favor del negro 
en todas sus variantes. 

27. PXC, 

Tambidn eran insuficientes 27. 
R3C, A7A+; 28. RXC, D5T, mate, 
y 27. R3T, C7A+; 28. R3C, D4C+; 
29. R2T, D5T+; 30. R1C, CXT+, 
y mate a la otra. 

27 . D5T-J- 

28. AST. C3A! 

29. Abandonan. 

Pues si 29. C1C, CXP+; 30. 
R1T, AXC!, etc. 


Partida n . 0 56 
ALEXANDER-FINE 
APERTURA INGLESA 


1 . 

P4AD, 

C3AR 

2 . 

C3AO, 

P3R 

3 . 

P4R, 

P4D 

4 . 

P5R, 

P5D 

5 . 

PRXC, 

PXC 

6 . 

PCX P, 



Si 6. PXPC, PXP+; 7. AXP, 
AXP; 8. D2A, C3A, con igualdad 
absoluta; andlisis de Tartakower. 

6 . DXPA 

7. P4D, P3CD 

8 . C3A, A2C 

9. A2R, P3TR 

Si 9.C2D; 10. O-O, A3D; 

11. A5C, D4A; 12. D4T, P3AD; 13. 
P5AI, con ventaja, Flohr-Kasdhan, 
Folkestone, 1933. 

10. C5R, A3D 

Si 10. AXPC; 11. A3A1, 

AXT; 12. AXA, P3AD; 13. CXP, 
C2D; 14. C5R, T1AD; 15. D4T, 
T2A; 16. GXC, TXC; 17. A6A, 
D2R; 18. DXPT, y despues de los 
cambios las blancas tienen el final 
ganado. 

11. D4T4-- R2R 

12. ASA, AXA 

13. CXA, T1D 

14. O-O, R1A 

La posicidn es equilibrada, pues 
si bien las blancas dominan mds 
terreno, tienen, en cambio, peor 
estructura de Peones. 

15. T1R, C242 

16. D6A, P4 

17. D4R, R1C 

18. A2C7, 

Esto da mejor juego al negro. 

Tambidnera malo 18. PXP, CXP; 

19. CXC, DxC; 20. DxA, DXD; 
21. TXE), T8D-)-. etc. Lo mejor 
parece ser 18. D4C1, mantenierido 
la tension central. 

18. T1R 

19. T2R, D3R! 

Provocando el advenimiento de 
un final ligeramente favorable a 
la causa negra. En cambio, era 
malo 19.PXP; 20. DXT+1, 
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TXD; 21. TXT+, R2C; 22. PXP, 
seguido derTl-lR. 

20. pxp? cxp 

21. Cxc, DXC 

22. DXD, TXD 

23. TXT, AXT 

Se ha llegado al final deseado 
por Fine, en la que la ventaja 
negra consiste sdlo en ios dos 
Peones blancos doblados. Es 
admirable la manera c6mo Fine 
realiza esta minima ventaja hasta 
transformarla en victoria. 

24. T1D, 

Si*24. T1R, T1DI; seguido de 
A3 A. 

24. ... T1R 

25. RIA, 

Si 25. T7D, A3D1, encerrando 
la Torre blanca y amenazando 
T8R-)- y T7R, indistintamente. 


25. 


T3R 

26. 

T1R, 

RIA 

27. 

P3C, 

P4CR! 

28. 

T4R, 

R2R 

29. 

R2R, 

P4AR 

30. 

T3R, 

R3A 

31. 

R3D, 

T3D+ 

32. 

R2A, 

P5A! 


Una en6rgica jugada que res- 
tringe considerabiemente el cam- 
po de accion de la Torre blanca. 

33. T2R, 

Si 33. PXP, AXP; 34. T3T, 
T7D+! 35. R1C, R3C1, y las ne- 
gras ganan un Pe6n. 

33. . ., P4TR 

34. A1A, T3A1 

35. R3D, P4CI 


Una inteligentisima jugada que 
hace las contestaciones blancas 
poco menos que forzadas. 

36. PCXP, 

Si 36. PXPC, TXP+1 37. R2D, 
T4A; 38. P4TD, T5A; 39. P5T, 
T5C, ganando un Pedn. 

36. ..„ PXPARI 

Si 36. .... PXP+; 37. R4R1„ 
PXP; 38. R5D, T3D+; 39. RXP, 
y el bianco tendria mucha mbs 
defensa que con la rbplica de la 
partida. 

37. T4R, R4A 

38. P3R, T3D+ 

39. R2A, TXP 

40. TXP, T3CRI 

Una jugada digna de un final 
artistico. Fine resuelOe repentina- 
mente la iucha en el flanco con- 
trario al que se desarrollaba la 
lucha. 

41. T4T, T7C+ 

42 A2D, TXPT 

43. TXP, P5T 

44. T8T, 

Si 44. P4T, P6T; 45. P5T, TXA; 

46.PXT, P7T; 47, etc., y si 44. T6T, 
A3A; 45. T5T+, R3C, y la Torre 
negra tampoco puede dominar Iff 
columna de TR. 

44. P6T 

45. T8A+, R3R 

46. T8CD, T8T' 

47. T8R+, R3D 

48. Abandonan. 

Pues la Torre blanca no pu#d# 
impedir que el PT negro 18 
corone. 

jUn soberbio final de Final 



78 


MARIMON Y GANZO 


9. a R O N D A 


Partida n.° 57 

BOGOUUBOW - ALEXANDER 
PD, DEFENSA INDIA DE D 


1 . 

P4D, 

C3AR 

2. 

C3AR, 

PSR 

3. 

P4A, 

P3CD 

4. 

P3CR, 

A2C 

5. 

A2C, 

P4D 

6. 

9-o, 

CD2D 

7. 

I>XP, 

CXP 

8. 

P4RI 



iMas activa que la continuacidn 
•de Rubinstein 8. T1R. 

8. CR3A 

9. P5R C4D 

10. C5C1 

Emprendiendo, un vehemente 
ataque, cuyo verdadero objeto no 
es el flanco de Rey, sino la debi- 
litacidn del flanco de Dama, por 
donde tendrd que eqrocarse el 
Monarca negro. 

10. A2R 

Seria peor 10. .... P3TR; H. 
D5T1, obligando al negro a nuevas 
•concesiones. 

11. D5T, P3C 

Si 11. ..., AXC; 12. AXA. D1A; 
13. PSA!, a lo que seguiria P5A, 
colocando al negro en una situa- 
■ci6n muy dificil. 

12. D6T, A1AR 

13. D3T, D2R 

14. C3AD, 0-0-0 

El bianco, indirectamente ha 
obligado al negro a efectuar este 
temerario enroque, sobre el que 
dirigird ahora todos los tiros de 
sus baterias. 


15. A2D, R1C 

16. CXC, AXC 

17. AXA, PXA 


Una fuerte jugada," amenaza 
P6R, que pone bruscamente al 
descubierto la falsa situation 
negra. 

18. .... T1A 

19. TD1A, A2C 

20. P6R1, 

Un avance decisivo, 

20. .... PXP 

21 . CXP, D2A 

Si 21.D2A; 22. CXP!, TXC; 

23. A4A, T1-1AD; 24. TXT, TXT; 

25. T1ADI, etc. 

22. CXP, D2A 

23. A4A, P4CR 

Aunque much'os comentaristas 
no estdn de acuerdo con esta ju¬ 
gada, y nosotros entre ellos, es 
justo reconocer tambidn que no se 
encuentra fdcilmente ninguna li- 

nea buena. Si 23.R2C: 24. 

C5C1, TXT; 25. C6R jaque, R3T; 

26. CXD, etc. 

24. CSD jaquell Aban. 


Partida n.° 58 
TARTAKOWER - WINTER 
Apertura Bird 
(G ambito From). 

1. P4AR, | P4R 

2. PXP, P3D 

3. PXP, A P 

4. C3AR, P4CR1 
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Esta jugada de Lasker parece 
ser que todavla es la mejor. An- 
tiguamente Bird recomendd la 
siguiente linea: 4. C3TR; 5. 
P4D, C5C; 6. A5CR (Schlechter 
Pretoria 6. D3D); 6. P3AR; 

7. A4T, P4CR; 8. A2A, CXA; 

5. RXC, P5C, y las negras tienen 
un Suerte ataque. 

5. P4D. P5C 

6 . C5C1, 

Una jugada audaz que ha subs- 
tituido en la prdctica a la cldsica 

6. C5R. 

6 . D2R 

Probablemente lo mejor. Si 6. 
..P4AR; 7. P4R, P3TR; 8. P5R, 
A2A; 9. C4TR, PXC; 10. D5T+, 
R1A; 11. A4A, con ventaja deci- 
siva; partida Hromadka-Gilg, Po- 
debrady, 1936. 

7. D2D. P4AR 

8 . P3TR, C3AD 

9. PXP, CSC 

Euwe sugirid la interesante con- 

tinuacidn 9.A2D; 10. PXP, 

O—O—O; y el negro tiene un 
ataque formidable. 

10. DSC, PSA! 

Renunciando al Pe6n en aras 

del ataque. 

11. A2D, 

Esto originard serias molestias 
al bianco. Era mejor la linea re- 
comendada por Euwe 11. TxP, 
TXT; 12. DXC+, R2D; 13. DXT, 
DXD; 14. CXD, CXPA-H 15, 
RID, CXT, etc., tras la cual el 
Caballo negro no tiene prdctica- 
mente ninguna salida. 

11. CXPA+ 

EI negro deja escapar su gran 
oportunidad, consistente en la si¬ 


guiente contlnuacion descubierta 

y analizada por Panov; 11. 

AXPI; 12. TXP, TXT; 13. DXC 
jaque, R2D; 14. DXTR1 (si 14. 
DXTD, CXPA+; 15. RID, T8T; 
18. RXC, A5A; 17. P4R, AXP+; 
18. CXA, DXC; 19. R3D, TXA, 
y las negras ganan el Caballo 
bianco, ya que si 20. C3AD, 
D3R-I-, seguido de TXT); 14. .... 
DXD; 15. CXD, CXPA; 16. 
RID, A4A; 17. C5C, CXT, y las 
negras quedan con calidad de 
ventaja. 

12. DXC, DXC 

13. C3AI, C3A 

Si 13. ..., AXP; 14. C4RI, D3C; 
15. CXA-t-, DXC; 16. D4R-f, y 
las Hlancas capturan el PAR con 

muy buena poslcidn. Y si 13. 

DxP; 14. C4RI. A4AR; 15. CXA-f, 
PXC; 16. D7AI, con multiples 
amenazas. 

14. C4R1, CXC 

15. IJXC+, D2R 

Si 15. .... A2R; 16. DXPA, etc. 
Y si 15. ..., RID; 16. TXP, etc. 

16. D3A! 

Despuds de 16. DXD-|-, RXD; 
17. T4T, R3A; 18. O-O-O. A3R, 

seguido de 19.TD1CR, y el 

PCR bianco no tiene defensa. 

16. A3R 

Un nuevo sacriiicio de Pedn, 
pero que esta vez no parece muy 
recomendable. Era mds pruden- 
te 16. ..., P3AD, seguido de 
0—0—0 y de un ataque sobre 
el detail P4CR enemigo. 

17. DXPC, 0-0 

Ahora, en cambio, el Rey negro 
queda expuesto al fuego de todas 
las piezas blancas. 
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IS. D3A, 020 

19. A3A1 AX PC 

20. D5D+, R1T 

21. O-O-O, TD1R 

Evitando un eventual DXT se- 
guido de P5D, que haste ahora 
no ha sido iugado por la rdplica 
..., A4R, 

22. T3D, A4AR 

23. T3ARI1, 

Un brillante sacrificio posicio- 
nal para eliminar al potente AD 
negro que defendia poderosamen- 
te a s'u Hey. 

23. ..., A5R 

24. D5TR, AXT 

Era m&s prudente renunciar al 
tucil botin jugando 25. ..., A3C. 

25. PR A. T6R 

Confiando impedir asi la ocu- 
pacion de la importantlsima dia¬ 
gonal bl-7h por el Alfil bianco, 
pero Tartakower, que ya contaba 
con esto, cubre su objetivo con 
una maniobra raaternatica y pre- 
cisa. 

26. A4A1, TR1R 

27. A3C1, T1-2R 

28. D5AR, 

Cambiando de plan para rema- 
tar brillantemente el final. 

28. R4A? 

Creyendo entrar en una combi¬ 
nation de tablas (29. PXP. TxAl; 
30. PXT, DXP+1 31. R1A, D5D 
jauun; 32. DXPA+. y tablas, pues 
los Alfiles son de distinto color. 

29. TXP+ll, 

Un broche bellisimo, digno 
complemento de esta gran combi- 
n a a un. 


29. DXT 

30. C8ARK Aban. 

La mejor partida de Tartako¬ 
wer en el Torneo. 


Partida n.° 59 
ALEKHINE-EUWE 
PR, DEFENSA FRANCESA 

1. P4R, P3R 

2. P4D, P4D 

3. P5R, 

La vieja jugada de Steinitz re- 
vivida.por Nimzowitch. 


3. .... 

P4AD 

4. C3AR, 

C3AD 

5. A3D, 

PXP 

6. 0—0, 

P3A 

7. A5CD, 

... 

No es bueno 7. 
A3C, P5C, etc. 

A4AR, P4CR; 

7. .. , 

8. AXC, 

9. DXP, 

A2D 

PXA 

PXP 

10. DXPR, 

C3A 

11. A4A, 

A4A 

12. C3A, 

0-0 

13. A3C, 

D2R 


La posicion estd sensiblemente 
equilibrada, ya que si el bianco 
tiene la iniciativa ade.mas del con¬ 
trol de la casilla e5, el negro dis¬ 
pone de la pareja de Alfiles y de 
una posicion solida y segura. 

14. P3TD, P4TD 

Para impedir el proyecto bian¬ 
co P4CD y C4T, cambiando el 
Alfil negro. 

15. TR1R, T2T 

16. C4TD!, 

Insistiendo en dicho plan. 
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16. .... T2C? 

Una falsa idea que acarreara 
muchas dificultades al negro, y 
que es el principal responsable 
de la derrota final. Era mejor la 
simple jugada 16. .... C5R con 
algun contrajuego. 

17. D3Ai, A2T 

Si ahora 17.C5R; 18. TXCI, 

PXT; 19. DXA, DXD; 20. CXD, 
TXT; 21. CXP5R, etc. 

18. DXPT, C5R 

19. 06T, AIR 

20. P4CD1. 

Tanto para impedir el avance 
de los Peones negros como para 
controlar el cuadro e5 y defender 
el PCD propio. 

20. ..., P4C 

Lo unico que justifica el plan 
iniciado en la jugada mini. 15. 

21. C5A, 

Ante ia amenazadora idea del 
negro P5C, CXA y AX P+, 
Alekhine decide devolver el Pedm 
ganado, conform&ndose con la 
segura ventaja de un Pedm pa- 
sado. 

21. AXC 

22. PxA, CXPAD 

23. D2R, D5R 

24. D3R, A3C 

Era preferible jugar de inme- 
diato 24.P4A. 

25. C5RI P4A 

26. CXA, PXC 

A pesar de los Peones negros 
en el centra, el final es ligera- 
mente favorable al bianco. 


Obligando al cambio de la me- 
jor pieza negra. 


27. 

PXA, 

CXA 

28. 

R2D 

29. 

P4TD, 

T1TD 

30. 

R2A, 

T7C 

31. 

T2R, 

PSA 


Sin prever la coiltundente r6« 
plica del bianco. 

32. TIT!, 

Una poderosa jugada que Ie- 
vanta nuevas amenazas y que 
gana material indefectiblemente. 

32. .... R1C 

Practicamente forzada, ya que 
si 32.R2C; 33. D5R+, D3A; 

34. T7T+, etc. Y si 32.D3 A; 

33. T7T+, R1C; 34. T7D1, TXPT; 

35. DXP jaque, DXD; 36. TXD, 
TXP+; 37. R3R, TIT; 38. TXP+, 
R1A; 39. TXPD, y ganan. 


33. 

D5R, 

D2T+ 

34. 

R1A, 

T3C+ 

35. 

T1R, 

TXT+ 

36. 

RXT, 

D2CR 


Naturalmente, si36. .... DXP?; 

37. T8T-t-, R2A; 38. T7T+I, y 
mate a la otra. 

37. DXP+, R1A 

38. DXPD, D8A+ 

Si 38. TXP; 39. D8D+, 

R2A; 40. D7D+. y ganan. 

39. R2A, T1R 

Si 39.DXP+; 40. R1C, 

TXP; 41. D8D+, R2C; 42; T7T1, y 
el negro no puede evltar el mate. 

40. P4C, D6R+ 

Si 40.DXPAD+; 41. R3C, 

D6A; 42. .T7T!, D8R+; 43. R2T, 
T2R; 44. TXT, DXT; 45. DXPA, 


27. P3AR!, 
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con un final ganado similar al de 
la partida. 

41. me, D5A+ 

Si 41. ... D4R+; 42. DXD, 

TXD; 43. T8T+, R2C; 44. TOAD, 
etc. 

42. R3T, T2R 

43. D5AD!, D3A 

44. P3CR, D1T— 

45. R2C, D6A 

46. T7T! DXPAD+ 

47. R3T, D7R 

48. TXT, OXT 

49. DXPA! 

Naturalmente, si 49. DXil; V, 
RXD. y ganan las negras. 

49. .... D8R 

Amenazando ..., D8T, mate! 

50. D5A4-, R2A 

51. R2C, D8TD 

Si 51.D7R4-; 52. D2A, D5A; 

53. P5T, D5T; 54. D2D, etc. 

52. D2AD, R3A 

53. D3C, R4R 

54. R2A, R3A 

55. D6C+, R2C 

50. D4C, D8T 

Amenazando D7T+ y DXPC. 

57. DIR, D7T+ 

58. R3R, R2T 

59. P5T, D7T 

60. D2D, D8T 

61. R2R. R3T 

62. P4A!, 

Iniciando un nuevo plan de ope- 
raciones. 

62. .... PXP 

63. PXP. D5T 

64. R2A, R2T 

65. P5C! 


Privando al Key negro de su 
unica via de escape, obligandole 
as! a sufrir los siguientes impor- 
tantes jaques con los que el bian¬ 
co gana varios preciosos tiempos. 

65. DgT 

66. D7D+, R1T 

67. D8A+, R2T 

68. D7A !, 

Con los tres Peones defendidos, 
podra ahora el Rey bianco tomar 
parte activa en la lucha. 

68. R1T 

69. R2R, D7T+ 

Si 69.D6TR, para no dejar 

pasar al Rey enemigo; 70. D8C+; 
R2T; 71. D7C+, R1T; 72. P6T, etc. 

70. R3R, D6C+ 

71. R4D, DSC 

72. R5D, D4C+ 

73. R4D, D3T 

Bloqueando al temibie PTD 
bianco. 

74. DSC, 

Comenzando una bonita y exac- 
ta maniobra, cuya finalidad es 
alejar a la Dama negra de las 
casillas mds Vitales. 

74. D1A 

75. D6D1. D7A 

76 P6T, D7D-f- 

77. R5R, D6A 

78. R6R, D1A+ 

79. R7R1 

Colocdndose otra vez fuera de 
jaque y amenazando la decisiva 

80. D8D+. 

79. R2T 

80. D7DI, 

Un elegante remate final. Se 

amenaza a 80.D5A; 81. R8A-f I, 

R1T; 82. D7C mate. 
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80. D6A 

Si 80. ..,, D1TR; 81. D8R, D6A; 
82. D7A+, R1T; 83. D6A+, etc. 

81. R6R+I, Aban. 

Pues si 81.R1T; 82. D8R+, 

R2T; 83. D7A+, R1T; 84. DBA-)-, 
etc. 

Un final de piezas mayores, ex- 
traordinariamente bien jugado 
por Alekhine. 

La primers derrota de Euwe y 
la segunda victoria de Alekhine, 
que tan solo habia ganado una 
partida en la primers ronda. Con 
dsta, inicio una brillantisima serie 
de resultados, pues, como vere- 
mos, alcanzd cinco puntos y me¬ 
dio en las seis partidas que le 
quedaban por jugar. 


Partida n.° BO 
FLOHR-VIDMAR 


PD, Defensa Ortodoxa 


1 . 

P4AD, 

P3R 

2. 

C3AD, 

P4D 

3. 

P40, 

C3AR 

4. 

A5C, 

A2R 

5. 

P3R. 

0-0 

6. 

C3AR, 

CD2D 

7. 

D2A, 

P4A 


Modernamente se usa con mn- 
cha frecuencia la jugada de Pirc, 
recomendada por Stahlberg, 7. 
P3TR. 

8 . PXPD, CXP 

9. AXA, DXA 

10. CXC, PXC 

11. A3D, P3CR 

12. PXP, 

El plan estratfigico del bianco 
en esta apertura consiste en con- 
seguir el aislamiento del PD 
negro. 


12. ..., CXP 

13. 0-0, A5C 

14. C4D, TD1A 

Segun Stahlberg la posicion 
blanca es ventajosa; en cambio el 
«Modern Chess Opening* la con¬ 
siders equilibrada. Nosotros. mds 
bien participamos de la opinion 
del primero, ya que la debilidad 
del PD negro es un hecho real e 
innegable. 

15. D2D, P3TD 

16. A2A, D4C 

17. P3A. A2D 

18. TR1R, TR1D 

19. TD1D, D3A 

20. A3C, 

Tanto para atacar ai PD negro 
como para defender el PCD 
propio. 

20. .... A5T! 

Una buena jugada de orden 1 de¬ 
fensive, puesto que sin tener que 
cambiar el potente Caballo pro¬ 
pio, se elimina al principal agre- 
sor del PD ddbil. 

21. AXA, CXA 

22. T1AD, C4A 

23. TR1D, D3C 

24. C2R, C2D 

25. D4D!, 

Asegurdndose, con el forzado 
cambio de Damas, el advenimien- 
to de un final ligeramente supe¬ 
rior. En cambio. s61o daba tablas 
la continuacion 25. DXP, DXPR+, 
etc. 

25 . DXD 

26. - CXD. C4R 

27. P3CD!, R1A 

28. R1A, TXT 

Una combinacidn para ligar un 
Pe6n al necesitado Peon central. 
Sin embargo, el instinto posicio- 
nal de Flohr sabrd aprovechar 
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la ventaja especial que Ie propor- 
ciona esta maniobra. 


29. 

TXT, 

C3A 

30. 

CXC, 

T1AO 

31. 

TSAI 


Ganando un 
tiempo. 

important 

31. 

.... 

pxe 

32. 

R2R, 

R2R 

33. 

R3D, 

R3D 

34. 

T5TI, 

... 


Sobre la iiulefensibn del PTD 
negro montarb ahora Flohr un 
maravilloso plan de operaciones. 


34. .... T4TD 

35. R40, P4AR 

36. P4CD, TtCD 

37. P3TD, T1TD 

38. P4RI, 


45. T2T 

46. R3A, R3A 

47. R4R, R3R 

48. T5R+, 

Flohr decide que es el momento 
precise para el asalto. 

48. R3£J 

49. T8R! 

Poniendo en el aire multiples 
amenazas. 

49. ..., P4A 

Tambibn era insuficiente cual- 
quier otra jugada, ya que el negro 
debe perder material para salir 

del zugswang. Si 49.T2T; 50. 

T8TD, y si 49. ..., R2D; 50. 
TSTR, etc. 

50. T8D-J-, K3A 


Cambiando bruscamonte de 
plan. Flohr permite al negro cam- 
biar su Pedn dbbil, pero gana en 
cambio una enorme libertad de 
movimientos para sus dos piczas, 
limitando, adembs, notabiemente 
la del adversario. 

38. ... PAXP 

39. PXP, PXP 

40. RXP, T2T 

41. R4A, P3TR 

Intentando inutilmente detener 
la invasion del Rey enemigo. 

42. P4TRI, R3R 

43. R4C, TIT 

44. P5T. P4S 

Es evidente que si 44. 

PXP+; 45. RXP, TUR; 46. P4CR1, 
T1TD; 47. RXP, y las blancas 
ganan facilmente. 

45. P3CR1, 

Un oportuno movimiento de 
espera. 


Si 50. . ., R2D; 51. T8TR1, con 

la anrenaza T7T4-. Si 50. 

R2A; 51. T8TR1, PXP; 52, T7T+, 
R3C; 53. TXT, RXT; 54. PXP, 
R3C; 55. R5A, R4C; 56. R6C, 
PXP; 57. RXP, P4T; 58. RXP, 
P5T; 59. PST, y ganan por un 
tiempo de ventaja. 

51. T8A+, R3C 

52. TXP, TSTR 

53. TSR, R3A 

54. T6R-(-, R4C 

55. RSAI, 

Esta penetracion es inmediata- 
mente decisiva. 

55. .... T2A+ 

56. T6A, Aban. 

Pues si 56. ..., T2D; 57. 

TXP. T6R; 58. P4C, TxPT; 59. 
RXP, RXP; 60. TXP!, TXT; 61. 
P6T, y ganan. 

Uno de los mejores finales que 
se han jugado en partidas ma- 
gistrales. 
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Partida n.° 61 
CAPABLANCA-RESHEWSKY 
QAMBITO ACEPTADO DE D 


1. 

P4D, 

P4D 

2. 

C3AR, 

C3AR 

3. 

P4A, 

PXP 

4. 

D4T , 

CD2D 

5. 

DXPA, 

P3R 

6. 

P3CR, 



Transformando el gambito 
aceptado (variante Bogoljubow) 
en un sistema cataldn. 

B. P3TD 

7, A2C, P4CD 

8. DBA, 

Enla partida Reshewsky-Fine, 
de este mismo Torneo, se jug6 
8. D3D, sin que el resultado sea 
muy alentador para el bianco; en 
esta partida, Capablanca ensaya 
esta retirada, que tampoco es 
buena, puesto que el negro ad- 
quiere pronta preponderancia po- 
sicional. Lo mejor es 8. D2A, 
A2C; 9. P4TD, P5C; 10, O-O, 
P4A; 11. PXP, AXP: 12. CD2D, 
T1A; 13, D3D, y el bianco con- 
serva la iniciativa. Partida Flohr- 
Fine, Kemeri, 1937. 


8. 

A4A, 

T2T 

9. 

A2C 

10. 

D1A, 

P4AI 

11. 

PXP, 

AXP 

12. 

0-0. 

0-0 

13. 

CD2D, 

D2R 

14. 

C3C, 

A3C 

15. 

A3R!, 

T1A 

16. 

D2D, 

C5R1 

17. 

DSD, 

C2D-4A 

18. 

cxc, 

cxc 

19. 

DID, 

AIT 

20. 

T1A, 

TD2A 

21. 

P3C, 

C2D? 


Una jugada desgraciada que 
hace perder al negro su indiscu- 
tible ventaja posicional. Capa¬ 


blanca aprovechard en seguida 
este error para inclinar a su favor 
el fiel de la iniciativa. 

22. TXT, TXT 

23. AXA, CXA 

24. DXD!, 

Ocupando fuertes posiciones 
centrales. 

24 . C4D 

25. T1D1, 

Con la amenaza P4R y D8D, 
jaque. 

25 . P3A 

26. OR!, 

|Esta es la dificil sencillez del 
estilo de Capablanca! Con la ju¬ 
gada del texto se aprovecha la 
indcfension del Alfil negro para 
efectuar un nuevo cambio. 

26. ..., A2C 

27. AXC, PXA 

Era mejor 27. ..,, AXC. 


28. 

P3R, 

D5R 

29. 

P4TR, 

P4TD 

30. 

P3A, 

DXD 

31. 

TXD, 

T8A 

32. 

R2A, 

T8T 

33. 

T2D, 

P5T 

34. 

C3D1, 



Privando la salida a la Torre 
negra. 

34 . T8CD 

35. T2CI, 

Una finisima jugada que fuerza 
el cambio de Torres. 

35 . TXT+ 

Si 35.T8D; 36. R2R, T8CR; 

37. PXPI, T7C+; 38. C2A!, TXP; 
39. PXP. y ganan. 

36. CXT, 

Con una matemdtica precision, 
Capablanca ha logrado llegar a 
un final ligeramente favorable 



marim<5n y ganzo 


por la mayor movilidad de sus 
piezas y por la debilidad de la 
cadena de Peones negros. Ahora 
asistiremos a la segunda fase, 
transformaciAn de la ventaja, no 
menos interesante que la primera. 

36. A3A 

37. C3D, P4C 

38. PTXP, PAXP 

39. C4C, PXP 

40. PXP, A2C 

41. P4C1, 

Jugada para impedir 41. 

P4T1, con lo que se limitan con- 
siderablemente los movimientos 
del Rey negro. 

41. R2C 

42. R2R, R3C 

43. R3D, P4T 

Si 43.R3A; 44. R4D, R3R; 

y si ahora 45. R5A, P5D; 46 P4R, 

44. PXP+, RXP 

El alejamiento del centro del 
tablero del Monarca negro permi- 
tird a Capablanca ganar un Peon 
con una aiddctica maniobra. 

45. R4D, P5T 

Ya no hay otro remedio que in- 
sistir en el contraataque, pues 
una retirada seria inutil y peor. 

46. CXP, R6C 

Parece como si Reshewsky hu- 
biera encontrado una solucibn 
definitiva para sus males, pero 
Capablanca demuestra rdpida- 
mente lo contrario. 

47. P4AI, P5C 

Ya todo es in A til. Si 47. .... 

PXP; 48. CXP, y el bianco ga- 

na. Si 47.AXC; 48. RXA, 

PXP (si 48. .... P5C; 49. P5A, 
R7T; 50. P6A, P6C; 51. P7A, 
P7C; 52. P8A=D, P8C—D; 53. 


D6T+, R3C; 54. D5C+, R2T; 55. 
DXD~K y ganan); 49. PXP, RXP; 
50. R5A, R4R; 51. P4C, R3R; 52. 
RXP, R3D; 53. R6C, y ganan. 

48. P5A, A1A 

49. R5R, A2D 

Si 49. AXP; 50. DXA, 
R6A; 51. P5R, P6C; 52. C4A. 
P7C; 53. CXP, PXC; 54. P6R, 
y ganan. 

50. P4R, AIR 

51. R4D, R6A 

52. P5R, P6C 

53. C3R, R5A 

Si 53.P7C; 54. CXP, RXC; 

55. P6R1, y ganan. 

54. P6R, P7C 

55. CXP+, PXP 

56. R5D, R5C 

Si 56.R3A; 57. R6D, A4T; 

(si 57. ..., A3C; 58. C4A, A4A; 

59. P7R, R2A; 60. C5D seguido 
de C7A); 58. C4A, A8D; 59. 
C5D+, R2C; 60. P7R, R2A; 61. 
C7A, etc. 

57. C3R : , R5A 

Las negras abandonaron. 

Un final probable podria ser 

58. C2A, R4A; 59. C4D-K R3A; 

60. R6D, y las negras estdn en 
zuzwang. 

Como tinico comentario hace- 
mos nuestro el de la revista «Aje- 
drez Espariob. «Una partida mo- 
delo de cAmo se prepara un final 
favorable y cAmo se gana». 


Partida n.° 62 
TYLOR-THOMAS 
PD, DEFENSA H0NGARA 

1. P4R, P4R; 2. C3AR, 
C3AD, 3. A4A, A2R; 4. P4D, 
PSD; 5. P3TR1, C3AR; 6. 
C3AD, P3TD; 7. A3R, P4CD; 
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8. A5D, CXA; 9. CXC, 0-0; 

10. 0—0, A2C; 11. DSD, PXP; 
12. AXP, CXA; 13. CXC, A3A; 
14. P3AI?, T1R; 15. P4TD, AXC; 
16. P X A, P3AD; 17. C3H, 
P4AD; 18. P5D, D2D; 19. PSA, 
P3A; 20. P3CD, TR1C; 21. T2A, 
A1A; 22. T2 2T. PXP; 23. TXP, 
T4C; 24..C4A, TD1C; 25 T4-3T, 
D2A; 26. D3R; A2C; 27. D4A, 
T1D; 28. R2T, D2D; 29. P4CR, 
At A 

TABLAS 


Partida n.° 63 

LASKER-EOTVINNIK 

PD, DEFENSA GRONFELD 

1. P4D. C3AR; 2. P4AD, 
P3CR; 3. C3AD, P4D; 4 C3AR, 
A2C; 5. ASC, C5R!; 6. PXP, 


10. a K 


Partida n.° 64 
THOMAS. LASKER 


PD, DEFENSA ORTODOXA 


1 . 

P4D, 

C3AK 

2. 

C3AR. 

P3R 

3. 

P4AD, 

P4D 

4. 

C3A. 

A2R 

5. 

A5CR, 

CD2D 

6.' 

P3R, 

0-0 

7. 

T1A, 

P3A 

8. 

A3D, 

P3TR 


Una vieja defensa, usada en 
tiempos por Capablanca y Ale¬ 
khine, que Lasker revive con gran 
fexito en esta partida. 

9. A4A, 

La retirada usual 9. A4T, fue 
ugada en la partida Vidmar- 


CXA; 7. CXC, P3RI; 8. C3A, 
PXP; 9. P3R, 0-0; 10. A2R, 
P3AD; 11 0-0, D2R; 12. 

P3TR, A3R; 13. T1 A, C2D; 14. 
C1R!, CSC; 15. C3D, TD1D; 16. 
C5A1. A1AD; 17. P4CD, C5AI; 
18. C1C, P3CDI; 19. C3C, A3T; 
20 T1R, TR1R; 21 C1-2D, 

P4CD; 22. TIT. A1A!; 23 A1A, 
D3D; 24. CSA, T2R: 25. C2 3C, 
TD1R; 26. D1A, P4A!; 27. C3D, 
P4CR!; 28. D3A, P5A; 29. PXP, 
PXP; 3U. TXT, TXT; 31. P4TDI, 
P3TD; 32. PXP, PXP; 33. T8TI, 
T1R; 34. D1A, T1AR; 35. DID, 
A4A; 36. TXT+, A XT; 37. 
D5TI, D3C; 38, DXD+, PXD; 
39. CXP, AXP; 40. A3DI, C7D; 
41. CXC, AXC; 42. A X A, 
PXA; 43. C6RI, ASC; 44. R1A. 
TABLAS 

Una partida conducida con gran 
acierto por ambos contendientes. 


O N D A 


Lasker, 12. a Ronda de este mismo 
Torneo. 

9. ... C4T 

10. ASP, CXA 

11. Pxe, P3CR! 

Justamente lo preciso. Si 11. 
PXP; 12. AXP, DXD+; 13. 
TXD, P3CR; U. P4CR, C2C; 15. 
- C4H, con ventaja. Fine-Maroczy, 
Zandvoort, 1936. 

12. O O, ASD 

13. DSD, PXP 

14. AXPA, D2A 

15. CAR, TD1D 

16. D3A, A1A 

Con hdbiles maniobras, Lasker 
ha conseguido igualar la partida, 

17. P4CR!?, 
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Una jugada cien por cien agre- 
siva, pero tambien demasiado 
audaz. Era mas prudente la con- 
tinuacii'm posicional TR1D. 

17 . P4AR 

18. C6D. 

Si 18. PXP, PCXPl 19. C3C, 
CXC; 20. PTxC, P4TRI, y cl 
negro sigue con P5T con fuerte 
ataque. Y si 18. PXP ap, CXP; 
19. CXC, AXC; 20. D2A, D2C, 
especuiando con la indefensidn 
del C3AR bianco. 

18 . PXP 

19. C4D, AXC 

20. CXPR, AXC 

21. AXA+, R2T 

22. PXA, TXPD- 

23. AXPC, C3AR! 

Han terminado todas las esca- 
ramuzns tacticas provocadas por 
el bianco con su jugada num. 17, 
que al ser resueltas con singular 
serenidad por Lasker, dejan al 
primer jugador en inferioridad de 
posicibn. Lasker toma ahora el 
mando de la iucha y liace valer 
su superioridad en ei final que se 
avecina. 

24. A3 A, C4D 

25. AXC, TXA 

20. P4A, 

Prbcticamente forzada para evi- 
lar 20. .. , T4TR! La inevitable 
debilidad que esta jugada crea en 
los Peones centrales propios, sera 
ahora muy blen aprovechada por 
Lasker. 

26. D2D 

27. DIR, T1R 

28. P4R, 

No puede evitarse la pbrdida de 
un Peon. Si 28. T2AD, TOD; 29. 
T2R, D3RI, amenazando simultd- 
neamente el PR y el PTD. 

28. DSC 


29. 

R1T, 

T5D 

30. 

P5R, 

TXPA 

31. 

D3R, 

TR1AR 

32. 

TXT, 

TXT 

33. 

T1R. 



Thomas intenta hacer valer su 
Pebn pasado como dnico recurso 
Salvador. Tambien eran inferiores 
tanto 33. DXPT. DBA-p; 34, R1C, 
T5C mate, como 33. P6R, D6A+; 
34. DXD, TXD; 35. T1R, T1AR; 
36. T3R, T1R; 37. T3CD, T2RI, y 
siguiendo con R2C, R3A, el negro 
captura el PR enemigo. 

33. D4A1 

34. R2C, 

Si 34. P6R. D4D+1; 35. R1C, 
T5C+, y las blancas pierden la 
Dama. Y si 34. DXPT?, T8A+, 
etc. 


34. 


T5C+ 

35. 

R1T, 

D3R 

36. 

T1D, 


Para impedir .. 

., D4D+. 

36. 

• . . j 

T4C! 


Eliminando definitlvamente al 
peligroso PR enemigo. 

37. DXPT, D2A! 

38 D3R, TXPR! 

Una magistral serie de jugadas. 

39. DXT, D6A+ 

40. R1C, DXT+ 

41. R2A, D2D 

La partida entra en su dltima 
Jase, resuelta por Lasker, a pesar 
de su indiscutible dificultad, con 
la misma maestria de las ante- 
riores. 

42. R1R, P4CR 

43. D6A, D4D! 

44. R2R, 

Si 44. D7R+, R3C; 45. DXPCD, 
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D8T+; 4(1. R2D, DXP+; 47. R3A, 
D6T-f; 48. R2A, D3R, y los Peo- 
nes negros del flanco de Rey ga- 
nan con facilidad. 

44.DXPT 

45. D7R+, R3C 

46. DXPCD, D3R 

47. R3D, R4A 

El Rey negro eludird con facili¬ 
dad los jaque de la Dama ene- 
miga. 

48. P4C, D4D— 

49. R3A, P4T 

50. D6C, R5R! 

51. D7C, P5T 

52. D7T+, R6A 

53. D5T+, R7C! 

[Llegando al punto de destino! 

54. D2R+, R6T 

55. D2AR, D7C 

56. Abandonan. 

Pues tras la pdrdida del PT, la 
defensa blanca se desmorona. 

Una extraordinaria produccidn, 
que recuerda al Lasker de los me- 
jores tiempos. 


Partida n.° 65 
RESHEWSKY - TYLOR 


PD, DEFENSA LASKER 


1. 

P4D, 

C3AR 

2. 

P4AD, 

P3R 

3, 

C3AR, 

P4D 

4. 

C3AD, 

A2R 

5. 

A5C, 

CD2D 

6. 

P3R, 

P3A 

7. 

D2A, 

... 


Este movimiento, excelente por 
demds cuando el negro ha efec- 
tuado la jugada 6. .... O—O; 

en vez de la del texto 6. 

P3A; es, en este caso, una inexac- 


titud que da lugar a que el negro 
se aduene de la iniciativa. 

7. C5R 

Convirtiendo la defensa ortodo- 
xa en una variante de la Defensa 
Lasker, caracterlzada, con o sin 
P3TR, por esta desclavada. 

8 . AXA, DXA 

9. CXC, PXC 

10. DXP, D5C+ 

11. C2D, DXPC 

12. D1C, 

Es inferior 12. TIC, DXPT; 13. 
A3D, D6T; 14. R2R, C3A; 15. D4A, 
D2R; 16. C3A, P3TR, y el bianco 
no tiene compensacidn por el 
peon perdido; partida Znosko Bo- 
rowsky-Tartakower, Niza, 1930. 

12. D6A 

13. D1A, D4T 

En la partida Winter-Thomas 
de la l. a ronda, puede verse la 
variante 13.DxD-}-. 

14. P5A, 

Para dominar el cuadro d6, pero 
con el inconveniente de hacer 
ddbil la cadena de Peones. 

14. P4R! 

La rdplica mds ldgica. 


15. 

A3D, 

PXP 

16. 

PXP, 

0-0 

17. 

O—O, 

C3A 

18. 

C4A, 

D2R 

19. 

CSD, 

C1R1 


Eliminando al Caballo bianco, 
y con dl a la rinica razor; de ser 
del plan estrategico de Resr 
hewsky. 

20. D4A!?, 

[Una decision temeraria, pero 
acertada! Despuds de 20. CXC, 
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TXC, el bianco queda completa- 
mente desbancado y sin ninguna 
posibilidad activa.En cambio, con 
la del texto, aun a costa de la pro- 
pia seguridad, se crean nuevas 
complicaciones que obligan al 
negro a jugar con extremo cui- 
dado. 

20. CXC 

' 21. PXC. DID 

22. TD1CI 

Impidiendo el desarrollo del 
Alfil enemigo. 


Una jugada desgraciada que 
hard cambiar el rumbo de la par- 
tida. Lo indicado era 31. .... 
D7DI; 32. A4R, TxP; 33. AxPA?, 
D8A-)-, etc., continuacibn con la 
que, por lo menos, se ganaba 
el PD. 

32. A1A, A8T 

33. TIT!, 

jTan sencilla como eficaz! 

33. ... P3CR 

34. D7RI, 


22. . ., ' TIC 

23. TR1R, A3R 

24. TSR! D3A 

Si 24.CXP?; 25. AXP+I. 

RXA; 26. T5T+, etc. 

25. D2D, TR1D 

26. D5T, TXP 

27. DXP, T1-1D 

28. T4C, 

Evidentemente no era posible 
28 TXP, TXP!. y Ins negras ga- 
nan pieza. 

28. . ., P4CD 

29. P4TD, PXP 

30. TXP, DSA! 

Una fuerte jugada, que inclina 
la balanza al lado de las negras. 


Una fina jugada que gana un 
importante tiempo por la ame- 
naza D8R+. 

34. ..., P3CR 

35. T7T, 

Reshewsky, aprovechando su 
oportunidad, ha hecho cambiar 
la situacibn en muy pocas ju- 
gadas. 

35. A3R 

Si 35. ..., TXP; 36. DxPA-f, 
R1T; 37. AXAI, ganando pieza. 
Y si 35.AXA; 36. T8R+, etc. 

36. TXAH, 

Un brillante sacriticio que deja 
al negro sin recursos defensivos. 


31. P3CR, 

La linica posible. 

La situacibn de las blancas es 
realmente muy delicada; a la 
debilidad permanente de su PD 
hay que afiadir ahora la del Rey, 
que se encuentra en grave peligro. 
Tylor tenia, como veremos, el 
triunto al alcance de la mano, 
pero err6 el camino y acabb por 
perder. 

31. .. D8A+? 


36. PXT 

37. D7A+, R1T 

38. D6A+, R1C 

39. A4AI, 


Una tranquiia jugada contra la 
que no hay defensa alguna. 

39. .... D1AR 

40. AXP ; , Aban. 

Pues si 40. TXA; 41. 

DXT+, R1T; 42. D5R+I, R1C; 
43. D7AI, ganando la Torre. 
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Una partida muy interesante, a 
pesar de sus altibajos, y con una 
hermosa combinaciOn final. 


Partida n.° 66 
VIDMAR-CAPABLANCA 
GAMBITO REHUSADO DE D 

1. P4D, C3AR 

2. P4AD, P3R 

3. C3AR, P4D 

4. A5C, P3TR 

Una interesante desviaclOn teo- 
rica empleada, de vez en cuando, 
por los maestros, que en este mo¬ 
menta tienen tambidn a su dispo¬ 
sition la activa defensa vienesa. 

5. AXC, DXA 

6. C3A, 

Lo mfis fuerte, segun las ul¬ 
timas conclusiones tedricas, es 6. 
D3CI, P3A; 7. CD2D, C2D; 8. 
P4R, PXPR; 9. CXP, D5A; 10. 
A3D, P4R; 11. O-O, A2C; 12. 
TR1R, con buen juego. Partida 
Euwe-Fine, AVRO, 1938. 

6. '' PSA 

Si 6. .. .. A5C; 7. D3C!, P4A; 
8. PXP, C3A; 9. PXP, PXP; 10. 
P3TD, con ventaja, segun analisis 
de Alekhine. 

7. DSC, C2D 

8 . P3R, A3D 

9. A2R, D2R 

10. C2D, 0-0 

11 . 0 - 0 - 0 , 

Una jugada imprudente, que 
atrae el ataque contra el propio 
Rey. 

11. ..., C3A 

12. ASA, P4CDI 

Emprendiendo el ataque sin va- 
cilaciones. 

13. P5A, 


Bloqueando uno de los elemen- 
tos agresores. Por otra parte, si 

13. PXPC, PXP; 14. CXPC (si 14. 
DXPC, A2D!, con fuerte ataque), 
14.TD1C1, etc. 

13 . A2A 

14. P4R, 

Esta jugada estd contraindicada 
por varias razones. l. a , por dejar 
la casilla c5 al Caballo enemigo; 
2.*, porque debilita el PD; 3, a , por- 
que era preferible utilizar estos 
tiempos para organizar un ataque 
directo contra el Rey negro, unico 
plan de operaciones que justifica- 
ria el arriesgado enroque bianco. 

14 . PXP 

15. C2DXP, C4D 

16. TR1R, 

Si 16. CXC, PRXC, y el AD 
negro tiene automdticamente 
solucionado el espinoso problema 
de su desarrollo. 

16. ... A2D 

17. R1C, P4TD1 

18. D2A, PST 

19. CSC, DID 

Evitando 20. C5A1 


20. C3A-4R, 


j £ up 

\ 

II £ III 

ill 

t mm 


Pit! as 

IS 



20. P6T! 
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Atacando a la fortaleza real 
negra en los mismos cimlentos. 

21. P3C, 

Este pierde la calidad, pero per- 
mitir la aperlura <le la columna 
TD, hubiera sido todavia peor. 

21. .... A4TI 

22. RtT, 

Si 22. TIT, P4AR, seguido de 
C6A+. 

22. D5T! 


Partida n.° 67 

EUWE-FLOHR 

PD, DEFENSA ORTODOXA 

1 . P4D, P4D; 2. P4AD, P3R; 
3. C3AD, C3AR; 4 A5C, A2R; 
5. P3R, 0-0; 6. C3A, CD2D; 

7. T1A, P3A; 8. A3D, PXP; 9. 
AX PA, C4D; 10. AXA, DXA; 
11. C4R, CR3A; 12. CSC, P4R; 
13. 0-0, PXP; 14. C5A, DID; 
15. CRXP, C4R; 16. A3C, AXC; 
17. CXA, P3CRI; 18. D4D, 
DXD; 19. CXD, Tablas. 


Mupho mds agresiva que la pro- 

saica 22.AXT. Con este gol- 

pe se amenaza P4AR y DXP+. 

23. C5T, 

El bianco no podia salvar la 
calidad, pues si 23. TIT, P4AR; 24. 
C2D, DXPD-f-; 25. R1C, C6A+, 
etc. 


23. AXT 

24. TXA. DID 

25. P4CR, 


Partida n.° 68 
WINTER-ALEKHINE 


PR, DEFENSA FRANCESA 

t. P4R, P3R 

2. P4D, P4D 

3. PXP, P-XP 

4. A3D, C3AD 


Mds activa que la simetrica 
4.A3D. 


Ahora Capablanca, para ganar, 
se limita a defenderse del desespe- 
rado ataque bianco. 

25. P3CR! 

26. D2D1 R2T! 


Si 26. ...,PXC;27. DXP, P5T; 
28. C5C, C3A; 29. A4R, TIR; 30. 
A7T+, R1T; 31.A4R+, y tablas. 

27. C4A, P4A 

28. C6D, CXC 

29. DXC, PXP! 

30. DXPC, D4T! 

31. Abandonan. 

Pues si 31. T3R, D7D; 32. T2R, 
D8A, mate. Y si 31. T1AD, D7D; 

32. T1CD, D6A-|-, y mate a la 
otra. 


5. C2R. A3D 

6. P3AD, 

Es preferible 6. CD3A, CR2R; 
7. A3R, A3R; 8. D2D, D2D; 9. 
O—0—0, y a pesar de la sime- 
trla las blancas tienen una ligera 
ventaja. 

6. D5T! 

Una afortunada innovation de 
Alekhine, mucho mds activa que 
la antigua 6.CR2R. 

7. C2D, A5CR 

8. D2A, 0-0-0 

9. CIA, P3CR 

10. A3R, CR2R 

El negro ha resuelto todos los 
problemas de la apertura con va- 
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rios tieijipos de adelanto sobre su 
adversario, 


0 

1 

o 

1 

0 

A4AR 

Eliminando una de las piezas 
blancas mds peligrosas. 

12. C4-3C, 

AXA 

13. DXA, 

P3TR 

14. P4AR, 

D5C 

15. P3TR. 

DSD 

16. TR1A, 

P4TR 

17. C1C, 

P5T! 


La idea de Alekhine es esta- 
blecer una destacada base de ope- 
raciones. 


18. C3-2R, C4A! 

19. C3A, P3A 

Para impedir 20. C5R. 

20. C2T, TD1R 

21. A2D, T3R 

22. C4C, TR1R 

23. TD1R, T1-2R! 

24. RID, DIR! 

;Una formidable bateria! 

25. B3A, C4T 

26. P3CD, 


Para impedir C5A, pero... 



26. .... C5AII 


Una jugada sorprendente y es- 
pectacular que permite la inva¬ 
sion del terreno bianco. 

27. A1A, 

Si 27. PXC, D5T4-; 28. R1A, 
A6T+; 29. R1C, T3C+-; 30. R1T, 
A7C+; 31. A1C, AXP+; 32. R1A 
(si 32. R2A, D7C+; 33; y mate a la 

otra); 32.D6T-f; 33. RID, 

CXPII; y ahora es inevitable la 
mortal .... D5T-f; pues si 34. 
Cxc, T8C+; 35. R2A, D7C, etc. 

27. C5-6R-H 

28. AXC, CXA+ 

29. CXC, TXC 

30. D2A, D4CI 

Amenazando ganar pieza con 
31.D6D+. 

31. CIA, TXPA 

Fruto de una magistral estrate- 
gia es esta ganancia de Pe6n, quo 
frente a un Alekhine viene a ser, 
teoricamente hablando, la ganan¬ 
cia de la partida. 

32. TXT, AXT 

33. D1T, R2D! 

Evitando la molesta D6R+. 

34. PSA, 

El bianco intenta a toda costa 
obtener contrajuego. Por otra 
parte, es evidente que si 34. DXT, 
DXT+; con ventaja decislvu. 

34. TORI 

Una fuerte jugada quo nnulft 


los proyectos blancos. 

35. 

D2A, 

P4C 

36. 

T1R, 

TSR 

37. 

TXT, 

PXT 

38. 

R2D, 

A3D 

39, 

R2A. 

ABA! 

40. 

Abandonon, 
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Partida n.° 69 

ALEXANDER - TARTAKOWER 
PD, DEFENSA HOLANDESA 


1, 

P4D, 

P3R 

2. 

C3AR, 

P4AR 

3. 

P3CR, 

C3AR 

4. 

A2C, 

A2R 

5. 

P4A, 

0-0 

6. 

0-0, 

P3TD 

7. 

C3A, 

DIR 

8. 

P3C, 

D4T 

9. 

A3TD!, 



La jugada precisa para mante- 
ner la supremacia blanca. Menos 
activa es 9. A2C, CD2D; 10, D2A, 
C5C; 11. P3TR, C3T; 12. P3R, 
P4CR; 13. C2R, P3A; 14. TR1D, 
C3A, con igualdad; Griinfeld- 
Bogoljubow, Zanvort, 1936. 

9. .... CD2D 

10. D2A, C5C 

Un ataque extempordneo y per- 
judicial, pues, aparte de que serd 
parado sin dificultad por el bian¬ 
co, cuesta unos preciosos tiempos 
que debieron ser usados para 
completar el desarrollo, 

11. TD1D1 P3TD 

12. TRIP, TIC 

13. P4RI, 

Despufcs de esla conquista del 
centro, el Juego bianco estd pletd- 
rico de posibilidades. 

13. PXP 

14. CXP, P3CD 

15. P3T. C3T 

16. A1AD, D3C 

El juego negro carece de la mas 
minima elasticidad. 


17. D2R, 

El bianco apunta un objetivo 
blen definido: el PR enemigo. 

17. ..., . A2C 

18. C4R-5C, A C5C 

Salvando el Pe6n amenazado, 
pero creando uua irremediable 
debilidad en la segunda fila. 

19. CXA, AXA 

20. RXA, P4R 

21. PXP, CXP 

22. P4AI, 

Una faerie jugada, que pone 
subitamente de manifiesto la en- 
deblez de la posicion negra. 

22. .... C2D 

Esto pierde un Pe6n, pero de 
todas maneras la situacibn ya era 
may grave para el negro. Por 
ejemplo: Si 22. ..., C3A; 23. D3A, 
C2T; 24. T7R, con un dominio 
aplastante. 


23. 

D6R+, 

DXD 

24. 

CXD, 

TR1A 

25. 

CXPC!, 


Sencilla, pero elegante 

25. 

. . 

CIA 

Si 25. . 

... RXO; 26. T7R+, 

26. 

C6R, 

P4C 

27. 

PXP, 

PXP 

28. 

CXC, 

P4CR, 

RXC 

29. 

C2A 

30. 

P5A, 

P4A 

31. 

A4A, 

T3A 

32. 

T6R, 

T1TD 

33. 

T2D, 

T1-3T 

34. 

P5C1, 


La avalancha blanca en 
flanco es irresistible. 

34. 

P4TR, 

R2C 

35. 

P5A 

36. 

P5TI, 

P4D 
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Despues de 37. P6C tambien se 
perdia el Pedn. Igualmenle insu- 
ficiente era: 36. ..., P6A; 37. 
P6T-K R1A; 38. T2-2R, TIT; 39. 
P6,C PXP; 40. PxP. etc. 

37. TXT, TXT 

38. TXP, T3TD 

39. TX,P, 

Hubiera sido una lamentable 
equivocaci'dn 39. P6A+, R1A; 40. 
P6C, PXP; 41. PXP, TXP!, etc, 

39. TXP+ 

40. R3A, T6T 

41. P6A+, R1A 

42. T8C+, Aban. 

La mejor produccion de los 
Maestros biitdnicos en este Cer- 
tamen. 


Partida n.° 70 
F1NE-BOGOLJUBOW 
PD, DEFENSA HOLANDESA 


1 . 

P4D, 

P4AR 

2. 

P3CR, 

C3AR 

3. 

A2C, 

P3R 

4. 

C3AR, 

A2R 

5. 

P4A, 

0-0 

6. 

O-O, 

P3D 

7. 

C3A, 

DIR 

8. 

D2A, 



Tambien aseguran un buen 
juego al bianco las otras posibles 
lineas 8. P3C, 8. T1R y 8. D3C. 

8. C3A 

Esto permlte la poderosa re¬ 
plica blanca. Era preferible 8. 
.... D4T; 9. P4R, PXP, con rela- 
tiva igualdad. 

9. P5D1, 

La iinica contestacidn que da 
ventaja al bianco. 


9. C5CD 

10. DSC, C3T 

11. PXP, C4A 

12. D2A, AXP 

13. P3C, D4T 

14. C4D!, 

Obstruyendo el desarrollo de la 
TD enemiga. 

14. A1A 

15. P4CD, C3T 

Las intervenciones de este Ca- 
ballo han sido tan pocas como 
desafortunadas. 

16. TIC, R1T 

17. C5D!, 


Adquiriendo una notoria ven¬ 
taja especial, lo que induce pro- 
bablemente al negro a ejecutar 
ciertos movimientos excesiva- 
mente violentos. 

17. D2A 

Esto pierde un Pedn, pero pro- 
bablemente lo pretirid Bogolju- 
bow a la pasiva continuacidn 17. 
.... CXC; 18. PXC, AID, con 
una total paralizacion del juego 
negro. 

18. P5C, C4A 

Si 18.CXC; 19. PXCD1, 

C3C; 20. PXP, ganando pieza. 

19. CXPAD, T1CD 

20. C5D, C3R? 

Un grave error tras el que la 
causa negra no tiene salvacidn, 

21. CXP, CXC 

22. PXP, C4C 

Un error nunca viene solo. 
Ahora el negro pierde el tercer 
Pedn, con lo que queda sellado 
el destlno de la partida. Sin em¬ 
bargo, el resto no carece de in¬ 
terns. 
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23. 

CXPDI, 

AXC 

24. 

AXC, 

A2D 

25. 

P4R, 

D4T 

26. 

A3R, 

T8A! 


Un ingeniosisimo y brillante re- 
curso que no es suficiente, sin 
embargo, para salvar la partida. 

27. T3CI, 

Si 27. AXT?, DXA (amenazan- 
do A6T); 28. DID, DXPR; 29. 
D4D, D6A, 30. DID, D5R, y las 
blancas tienen que conformarse 
con el empate por repeticibn de 
jugadas, so pena de perder una 
pieza con 31. P3A, DXA+, etc. 

27. ...» TD1AR 

28. ASA!, 

Imponiendo una prudente liqui- 
dacibn que deje al negro sin espe- 
ranzas. 

28. ..., TXT 

29. AXA, T3A 


i i . a 


Partida n.° 71 
TARTAKOWER-FINE 
APERTURA SEMI-COLLE 

1. C3AR, C3AR; 2. P4D 
P4D; 3. A5C, P3R; 4. P3R 
P4A; 5. CD2D, CD2D; 6. P3A 
DSC; 7..D2A, A3D; 8. A3D 
P3TR; 9. A4T, 0-0; 10. 0-0 
D2A; 11. A3C, P3T; 12. TD1D 
P4CD; 13. PXP?, AXA!; 14 
PTXA, CXP; 15. C3C. CXA 
16. DXC, P4R; 17. C2T, T1D 
18. TR1R, A3R; 19. C2R, CSR 
20.T1AD, TD1A; 21. TR1D, D5A 
22. DIR, D2A; 23. D2R, C3D 
24. C2D, DSC; 25. P3T', C5A 


30. PXT, TXA 

31. D7AI, 

Una nueva y contundente ame- 
naza. 

31. T3TR 

La linica posible. 

32. DBC+, AIR 

33. P4CRI, 

Una jugada de triple electo: 
para la amenaza de mate, se ata- 
ca a la Damn negra, ganando un 
tiempo, e indirectamente torna 
delicadisima la posicidn del Alfil 
negro. 

33. D2A 

34. T1A, RtC 

35. T7A!, D1A 

36. T8A, R2A 

Las negras abandonan sin es- 
perar la respuesta del adversario. 


, 25. CXC, PCXC; 27. T2D, A4A; 
28. D5T!, D3CR; 29. D X D, 
A X D; 30. P4A1, PXP; 31. 
PCXP, TIC; 32. T1A ID, A5R; 
33. C4C, T3C; 34. C2A, TRIG; 
35. CXA, PXC; 36. T8D-, TXT; 
37. TXT-|- Tablas. 


Partida n.° 72 
ALEKHINE - ALEXANDER 
PD, DEFENSA INDIA DE D 

1. P4D, C3AR 

2. P4AD, P3R 

3. C3AR, P3CD 


R O N D A 
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4. P3CR, A2C 

5. A2C, A5C+ 

Es curioso el hecho de que la 
jugada cl&sica 5. A2R, reco- 
mendada por muchos tedricos, 
no fue empleada ni una sola vez 
en este Torneo. 

6. CQ2D, 

Indiscutiblemente inferior a la 
usual 6. A2D. 

6 . ... , 0—0 

7. 0-0, AXC 

Un error de concepto que hace 
buena la 6. a jugada blanca. Lo 
mejor es 7. P4D; 8. P3TD, 
A2R; 9. P4CD, A4A; 10. PCXP, 
PCXP; 11. PAXP, AXP; 12. A2C, 
CD2D; 13. C5R, CXC; 14. AXC, 
C5C, con evidente superioridad. 
Partida Rubin stein-Alekhine, 
Semmering, 1926. 

8 . DXA!, 

Reservandose el Alfil para la 
diagonal al h8. 

8. P3D 

9. P3CD CD2D 

10. A2C, TIC 

Una pdrdida de tiempo. 

11. TD1D, C5R 

12. 03R, P4AR 

13. P5D!, 

Como hace atinadamente notar 
el analista Lionnais, esta incisiva 
jugada no hubiera podido efec- 
tuarse si el negro no hubise per- 
dido un tiempo en su jugada 
nfim. 10. 

13. PXP 

14. PXP, CD3A 

15. C4T1, D2D 

Si 15. CXPD; 16. TxC!, 
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A XT; 17. D4D, etc. Y si 15. ...„ 
AXP; 16. AXC, etc. 

16. ASTIR, P3CR 

Ahora las casillas negras del 
enroque se han debilitado tanto 
que 6ste ya no es un refugio segu- 
ro para el Rey. Por otra parte, 

si 16.CXP13; 17. DxC, etc., y 

si 16. AXP; 17. TXA, CXT; 

18. DXC, y ganan. 


17. P3A, C4A 



IS. D5C!, 


Hay un axioma a je cl reels tico 
que dice: «Es mds fuerte la amef 
naza que la ejecucidm-. Alekhin^ 
nos ofrece un excelente ejempLp 
con esta jugada; obliga al negro 
a descolocar sus piezas para aten- 
der a una serie de «pequeflBl» 
amenazas. 

is. bac 

19. P4CD1. 

Para anular el control negro del 
cuadro. e 6. 

19. C4-2D 

20. P4RII, 

On fino sacrlficio de Pedn quo 


7 
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hace dcsmoronar la posici6n 
negra. 

20 . .. , CXPR 

Obligado, pues si 20.PXP; 

21. AXC2D, ganando pieza por 
la clavada de ia Dama. 

21. DSA!, 

Una inesperada y brusca reti- 
rada que, a pesar de su apariencia 
inocente, es inmediatamente deci- 
siva. En cambio, era insuficiente 
21. AXT, CXA+, etc. 

21. .C5R3A 

22. AXPAM, R1T 

Si 22. ...,PXA;23. CXP,D1T; 
24. .. , C6T-j- (Lionnais solo con- 
signa 24. D5C+, R2A; 25. TD1R, 
etc.); 24. ..., R2C; 25. D5C, mate. 

23. A6R, A3T 

24. TR1R, C4R 

25. P4A!, C6D 

26. TXCI, 

|La ultima filigrana! 

26. AXT 

27. P4C, Aban. 

Por esta bellisima partida reci- 
bi6 Alekhine el Premio conce- 
dido al mejor ataque contra el 
enroque. 


Parlida n.° 73 
FLOHR-WINTER 
APERTURA RETI 


1. 

C3AR, 

P4D 

2. 

P3R, 

C3AR 

3. 

P4A, 

PSA 

4. 

C3AD, 

CD2D 


En el deseo de convertir la aper- 
tura en un Gambito de Dama, el 


negro comete un error de inver¬ 
sion de jugadas, que es inmedia¬ 
tamente aprovechado por Flohr. 

5. PXP1, 

Aprovechando la oportunidad 
de transformar la apertura en una 
variante favorable de la Defensa 
Eslava. Efectivamente, en la va¬ 
riante del cambio de esta defensa 
el CD negro debe desarrollarse 
por 3AD, mientras que ahora lo 
hahecho indebidamente por 2D. 


5. 

P4D, 

PXP 

6. 

P3R 

7. 

A3D, 

A2R 

8. 

0-0, 

A2D, 

0-0 

9. 

P3TD 

10. 

P4TD!, 



Paralizando el proyecto P4CD 
negro. 

10. P3CD 

Ahora este obligado desarrollo 
es ciaramente artificioso. 


11. 

G5R, 

CXC 

12. 

PXC, 

C2D 

13. 

P4A, 

P4A 


Esta jugada tiene el inconve- 
niente de dejar debilitado el PR y 
de abrir una buena via al AD 
enemigo. 

14. PXP ap, CXP 

15. C2R, A3L» 

16. A3A, DIR 

17. A2A, A2C 

18. D4D, 

Tanto para amenazar el cuadro 
g7 como para impedir P4R. 

18. D2R 

19. C3C, TD1A 

20. D3D, 

Amenazando AxC y DxP-h* 

20. ..., C5R 
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21. CXC, PXC 

22. D2R, A4D 

23. TRID, P4TD 

24. A1C, A4A 

El negro se embarca en un plan 
que al final resultara falso. 

25. hit:, asc 

26. T1AD, D2D 

Era mejor reconocer el error, 
retirdndose nuevamente con el 
Aifil a 4D. 

27. AX PR, AXPT? 

El error decisivo, pues ahora 
Flohr aprovechard magistralmen- 
te la desgraciada situacibn de este 
Aifil. Era preciso conformarse con 
la pdrdida del Pedn. 

28. D5T1, 

Un Inesperado ataque al Mo- 
narca negro, que gana material 
indefectiblemente. 

28. ..., T4A 

El negro se ve obligado a ceder 
la calidad en cvitacion de mayo- 
res males. Efectivamente, si 28. 
..., P3CR; 29. AXPCI, etc. Y si 

28.P3TR; 29. D6C! (amena- 

zando TXA); 29.A3 A (si 29. 

.... T2A; 30. TxAl, DXT; 31. 
D7T+, R1A; 32. D8T+, R2R; 33. 
DXT, ganando pieza); 30. D7T-J-, 
R2A; 31. DXPC f, R1R; 32. A6C+, 

RID; 33. T1D1, A4D (si 33. 

A3D; 34. DXD+, RXD; 35. A5R, 
etc.); 34. DXD-f, RXD; 35. P4R, 
ganando pieza. 

29. AXT, PXA 

30. A4D1. AXA 

31. TXT+I, DXT 

32. PXA, P3CR 

33. D2R, Aban. 


Una de las mejores virtudes 
ajedrecistas es saber abandonar 
a tiempo. 

Una excelente partida Flohr. 


Partida n.° 74 
CAPABLANCA-EUWE 
PC, DEFENSA Eslava 

1. P4D, P4D; 2. P4AD, 
P3AD; 3. C3AR, C3AR; 4. 
C3AD, PXP: 5. P4TD, A4A; 6. 
P3R, P3R; 7. AX PA, A5CD; 

8. O-O, 0-0; 9. CSRI7, P4A; 
10. C2T, A4T; 11. PXP, DXD; 
12. TXD, A7A; 13. T4D, A2A; 
14. C3AR, C3AD; 15. T2D, 
ASC; 16. P4CD, P4TD1; 17. 
P5C, C4R; 18. CXC, AXC 19. 
A2C, C5R; 20. T2R, AXA; 21. 
TXA, CXPA. 

TABLAS 


Partida n.° 75 

TYLOR-VIDMAR 

APERTURA DE LOS 4 CABALLOS 

1. P4R, P4R; 2. C3AR, C3AD; 
3. C3A, C3A; 4. ASC, A5C; 5. 
0-0, 0-0; fi. P3D, AXC; 7. 
PXA, P3D; 8. TIR, D2R; 9. 
D2R, C1D; 10. P4DI, P4AD; 
11. A3D, R1T; 12 P3TR, C1C; 
13. A2C, C3R; 14. P3C, PSA; 
15. R2C, A2C; 16. PSD, C4C; 
17. CXC, PXC; 18. A1A. T2A; 
19. A3R, TOIAR; 20. T1TR, 
DID; 21. P4AD, P3TR; 22. D2D, 
C3A; 23. TD1AR, C4T; 24. 
P3AR, T3A; 25. P4TR, PXPT; 
26. TXPT, C5A+1; 27. AXC, 
PXA; 28. TXPA, P4CR; 29. 
TXT, DXT; 30. DID, R1C; 31. 
P4AR, PXP; 32. TxP, D2C; 

33. TXT+, RXT; 34. D3A-I-, 
R2R; 35. D4A, D7C; 36. A2R, 
A5\; 37. A3D, D4R; 38. D4T h 
TABLAS. 
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Partida n.° 76 
LASKE R-RESHEWSKY 
QAMB1TO ACEPTADO DE D 

1. P4D, P4D 

2. P4AD, PXP 

3. C3AR, C3AR 

4. P3R. P3R 

5. AXPA, P4A 

6. C3AD, 

Una antigua jugada preconi- 
zada por Bogoljubow que estA 
casi sistemAtlcamenta sustituida 
por la moderna y mas elAstica 
«. O-O. 


6. 

.... 

P3TD 

7. 

O-O, 

P4CD 

8. 

A3D, 

PXP 

9. 

PXP, 

A2C 

10. 

A5C, 

A2R 

11. 

D2R, 

0-0 

12. 

TD1D, 

CD2D 

Mejor que 12. ... 

, C3AD. 

13. 

C5R, 

C4D 

14. 

A1A. 

... 

El cambio de este Alfil no es 

16gico ahora, puesto que se nece- 
sita para apOyar el PD aislado. 

'14. 


cxc 

15. 

PXC, . 

C3AR 

16. 

P4TD, 

C4D 

17. 

C3A, 

T1AD 


La ventaja negra empieza a 
manifestarse condenando el plan 
seguido por las blancas. 

18. A2C, C5R 

19. T1A, 

Las jugadas 10 y 12 del bianco 
se descubren ahora como inexac¬ 
titudes, puesto que ban tenido 
que deshacerse con evidente p(:r- 
dida de tiempo. 

19. C4CI 


El PCD, que venln defendiAn- 
dose indirectaraente, es entregado 
ahora en aras de un ataque direc- 
to sobre el enioque. 

20. PXP. PXP 

21. AXP?. 

Un error gravisimo, en uua po- 
sicion ya de porsi rnuy delicada. 

21. CXC+ 

22. PXC, D4C-H 

23. Abandonan. 

Despues de 24. R1T, D5CI, todo 
esta consumado. 


Partida n.° 77 
BOTVINNIK - THOMAS 
Gambit o rehusado de D 

1. P4AD, P3R 

2. C3AR, C3AR 

3. C3A, P4D 

4. P4D, CD2D 

5. P3R, 

Un soliuo sistema, empleado 
rauchas veces por Rubinstein. 

5. .... P3TD 

Thomas rehuye las continuacio- 
nes archiconocidas, creando, ya 
en ’ la jugada 5. a , interesantes 
complicaciones tdcticas. 

6. P5A, 

El bianco se limita a aceptar el 
reto. 

6. . ., P3A 

7. CD4TI, 

El bianco deline sus planes, 
apresurdndose a especular con la 
casilla b6. 

?. C5R 

8 . A3D, P4RI 
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Una fuerte agresidn lateral, uni- 
ca raz6n de ser de la estrategia 
negra. 

9. C2DI, 

Eliminando prudentemente al 
potente Caballo negro. Eran in- 
feriores tanto 9. PXP. C2XPA; 

10. CXC, CXC.etc., como9. CXP, 
CXC; 10. PXC, CX PAD; 11. 
CXC, AXC, etc. Y era completa- 
mente deslavorable 9. AXC, 
PXA; 10. C2D, PXP; 11. CXP, 
CXPAI; 12. CXC, AXC; 13. CXA, 
D4T+; 14. A2D, DXC, y las ne- 
gras han ganado un Pe6n y tierien 
una esplfendida poslcidn. 

9. CXC 

10. AXC, PSR 

El negro demuestra con esto 
sus pacificas intenciones defen- 
vas. Mds agresiva, pero mds 
arriesgada, era 10. ..., PXP. 

11. A2R, A2R 

12 . 0 - 0 , 0—0 

13. P3A!, 

Abriendo lineas. 

13. P4A 


Esta es la mejor jugada del ne¬ 
gro, ya que si 13. ..., PXP?; 14. 
AXP, C3A; 15. C3AI, y el avan- 
ce bianco P4RI es muy dificil de 
evitar. 


14. PXP, 

15. TXT+, 

16. A5TDI, 


PAXP 


DXT 


Una notable maniobra t&ctica 
para trasladar sin pdrdida de 
tlerapo este Allil al otro flanco. 
Esta jugada ainenaza, ademds, el 
PCD negro y presiona sobre la 
casilla bfi. 

16. C3A 

17. A7A, A3R 

18. DSC, 


Obllgando al adversario a asfi- 
xiantes medidas defensivas o al 
sacrificio del PCD, en aras de un 
juego libre. 

18. A5C 

El negro se decide por lo ulti¬ 
mo, que es probablemente lo me¬ 
jor, ya que si 18.D1AD (18. 

.... T2T, y 18.At A, son arti- 

ficiosidades todavia peores); 19. 
C6C, DXA; 20. CXT, etc. 

19. AX A, CXA 

20. A4A1, 

Una complejisima e interesante 
variante, de resultados confusos, 
pero al parecer favorables al ne¬ 
gro, se producia con 20. DXPC, 
D7A-J-; 21. R1T, T1AR; 22. P3TR 
(si 22. TIC, CXPR, amenazando 
..., DXT!), 22. .... CXPR; 23. 
T1CR, D7A1 (tambien es muy 
fuerte 23 A3 A); 24. A5R, A3 A; 

25. AXA, TXA; 26. DXPT, T7A; 

27. D8A4-, R2A; 28. D7D+, R3C; 
29. D6R+, R4T; 30. D5R+, P4CI; 
31. D2T, y las blancas evltan el 
mate, pero no la pferdida del Ca¬ 
ballo. 

20 . A4A 

Un sacrificio de Peon, practica- 
mente forzado. 

21. P3TR!, 

Y no 21. DXPC?, T1AR; 22. 
DXPA, P4CR; 23. P3TR, PXA: 
24. PXC, PXP;25. DXPT, D7A+; 

26. R2T, T3A1; 27. D8A+, R2C; 

28. P5C, T5A, y las negras ganan. 

21 . A5T? 

Un falso sacrificio de pieza, dls- 
culpable, por otra parte, por el 
hecho cierto de que con cualquter 
otra jugada el negro plerde un 
Pe6n por lo menos y queda en una 
posicidn inferior. Por ejemplo, al 
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21. C3A; 22. DXPC, T1AR; 
23. DXPT, P3TR; 24. D2R, P4CR; 
25. A2T, C2D; 26. TIAR!, DXT+; 
27. DXD, TXD+; 28. RXT, y las 
blancas tienen el final ganado. Y 

si 21.P4CR; 22. A3CI, C3T; 

23. DXPC. T1AR; 24. DXPAD. 
C4A; 25. A6D, AXA; 26. DXA, 
CXPR; 27. PXPT, y las blancas 
quedan con dosPeones de ventaja. 



22. PXC, P4CR 

23. P3CRI1, 


La jugada clave de la defensa. 
En cambio perdia 23. A2T, D7A4-; 
24. R1T, T1AR; 25. DID, T3AI; 
26. D1CR, D7AD1; 27. C3A, T3T, 
y las blancas no pueden parar la 
mortal 28 A6C. 

23. PXA 

24. PXA, D3R 

25. R2T, 

Si 25. P5C, D4C+; 26. R1A, 
PXP, abriendo peligrosas lineas 
de ataque. Si 25 PXP, DXPC+, 
ganando todos los Peones del 
flanco de Rey. Si 25. DXPC, 
DXPC+; 26. R1A, D6A-f; 27. 
R1R, DXP+; 28. R1A, D6A+; 29. 
R1R, D6R-+; 30. RID, DXPD+ 

(y no 30.D8C+; 31. R2A, 

DXT; 32. DXT+, etc.); 31. R1A, 
D6R-f; 32. R2A, D6D+; 33. R1A, 


D8A-J-, y tablas por jaque con¬ 
tinue. 

25. .... TIAR 

26. TIAR, P6A 

27. D2A1, 

Botvinnik hace las jugadas 
precisas; de otra manera, y a pe- 
sar del Caballo de ventaja, se le 
podria escapar la victoria de las 
manos. Por ejemplo, si ahora 27. 
DXPC, P7A; 28. P5C, DSC, 29. 
D7ADI, D7RI; 30. R2C, D6A+; 
31. R2T, D7R, y tablas por repe- 
ticiOn de jugadas. 

27 . R1T 

28. D2ARI, 

Si 28. R3T, P4TR; 29. T1CR, 
P7A; 30. TIAR, DXP+; 31. R2T, 
T6A+, y mate a la otra. Y si 28. 
R3C, T1CR; 29. P5C, P3TR, ga¬ 
nando igualmente el PeOn bianco. 

28 . DXP 

29. T1CR, D2D 

Tras una formidable y delicada 
defensa, Botvinnik ha neutrali- 
zado el peligroso ataque negro y 
ahora es 61 quien manda otra vez 
en el tablero. 


30. 

C3A, 

T3A 

31. 

C1D, 

D2R 

32. 

DSC, 

T3C 

33. 

D8C+, 

R2C 

34. 

TXT-f, 

RXT 

35. 

R3C, 

D2C 


Amenazando 36.R4T+1; 37. 

R2A, D7C-|-, y mate a la prfixima. 

36. R2T, R4T 

37. DSC, D5C 

Consecuencia del admirable es- 
fuerzo ofensivo negro es la captu- 
ra del PTR enemigo. 

'38. DXD, RXA 

39. C2A+, RXP 

40. P4C, R4C 
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41. 

R3C, 

R4A 

42. 

C3T, 

R3A 

43. 

P4T, 

R4A 

44 : 

C4A, 

R3A 

45. 

P5C, 

PTXP 

46. 

PXP, 

R2R 

Si 4S. PxP; 

ganando fdcilmente. 

47. CXP+, 

47. 

P6C, 

R2D 


Y se ha producido un hermosi- 
simo final, que es sin duda el mas 
original del Torneo. 

Una rara posicidn que, m&s que 
un final de partida jugada, parece 
mejorun final artistico, pues tiene 
de <6ste la belleza y la clasica ra- 
reza de construction. 

Ademds, es notabilisima la t£c- 
tica, tanto de idea como de proce- 
dimiento, que emplea Botvinnik 
para resolverlo. 

El plan bianco es el siguiente: 
la ventaja es minima, una pieza 
por dos Peones, y, ademds, .para 
hacerla valer es necesario que el 
Rey o el Caballo permanezcan a 
la defensiva para vigilar el peli- 
groso Pe6n negro pasado. La ac- 
ci6n agresiva se reduce, pues, a la 
de una sola pieza, que debe actuar 
precisamente sobre los dos puntos 
dtitiles negros, el PTR y el PCD. 
Para atacar al primero, lo mejor 
es provocar su avance para ale- 
jarlo de la proteccidn de su Mo- 
narca. Para atacar al segundo, lo 
m&s indicado es instalar el Caba¬ 
llo en d6. El procedimiento de eje- 
cucidn consiste en tener simuM- 
neamente las dos amenazas en el 
aire, para obligar al negro a des- 
proteger uno de los dos puntos 
atacados para poder defender me¬ 
jor el otro. Thomas, como es 16- 
gico, prefiere defender el PCD, 
que es la base de su cadena de 
Peones. 


Si 48. ..., R2R o 48. ..R3R, 


entonces el Caballo 
viaje via 7C y 5AR. 

efectiia su 

49. C0A, 

P3T 

50. C4A, 

51. C2AI, 

P4T 

Si 51. C6A, P5T; 52. 
etc. 

RXP, P7A, 

51. 

R2D 

52. R4T, 

RID 


53. RXP, 

Ha terminado la primera fase 
de las operaciones con la captura 
de este Pe6n. El plan bianco con- 
sistira ahora en fijar al Rey negro 
en 1TD, priv&ndole de todo mo- 
vimiento, lo que le obligard a ju- 
gar un paso el PAR, desligdndolo 
de la cadena de Peones, y enton- 
ces 6ste podrd ser capturado, con 
lo que el negro se encontrar£ en 
una posicidn perdida. 


53. 


R2R 

54. 

R4C. 

R3R 

55. 

R3C 

R2D 

56. 

C3T, 

RID 

57. 

C4A, 

R2D 

58. 

C5T, 

R3R 

59. 

C7C4-, 

R2D 

60. 

C5A1, 

R1A 

61. 

C6D4-, 

R1C 

62. 

C5A, 

R1A 

63. 

R4AI, 



Cambiando los papeles: el Ca¬ 
ballo pasa a defensor y el Rey a 
elemento de ataque. 

63. R1C 

64. R5R, R1A 

65. R6R, R1C 

Si 65. .... R1R; 66. C3C1, R1A; 
67. R7R, R1C; 68. R7D, R1T; 69. 
R8A, P7A; 70. R7DI, etc. 

65. R7D, R1T 

67. C3C, C1C 


48. C5T, 


RID 
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64. CIA, R1T 

69. R8A!, Aban. 

Pues ahora es forzada 69. ... f 
P7A, a la que seguiria e! retroce- 
so del Rey bianco-hasta capturar 
el Pe6n negro avanzado, y luego 
sacrificar el (Jaballo por un Pe6n, 
para quedar con un final ganado. 

Una posible linea serin: 71. 

R1A; 72. R5A, R2D; 73. R4A, R3R; 


74. R3C, R4A; 75. RXP, R5C; 76. 
C3CI, R4C; 77. CXP!, PXC; 78. 
R3C, R4A; 79. R4T, R3C; 80. R4C, 
R3A; 81. R4A, capturando elPedn 
y ganando facilmente. 

Una magistral, perfecta y her- 
mosa leccidn de como hay que 
jugar para ganar un final de este 
gdnero. Adem&s, una de las mds 
bellas y apasionantes partidas de 
este magno Torneo. 


12. a R O N D A 


Partida n.° 78 
RESHEWSKY - BOTV1NNIK 
DEFENSA HOLANDESA 

1. P4D, P3R; 2. C3AR 
P4AR; 3 P3CR, C3AR; 4 A2C 
A2R; 5. P4A, O-O; 6. 0-0 
P4D; 7. C3A, P3A; 8. TIC 
DIR; 9. PSA, D4T; 10. P4CD 
C5R; 11. D2A, CB2D; 12. PSC 
ASA; 13. A4A, DIR!; 14. A7A! 
T2A; 15. AST, P4R; 16. P3R 
CXC; 17. AXC, PSR; 18. C2D 
C1AR; 19. PSA, PXPC; 2C 
PXPR, PXPR; 21. PSD, AXA 
22, DXA, A2D; 23. CSC, TD1A 
24. P4CR, P3CR: 25. D4D. D2R 
26. TD1A AIR: 27. T4AR 
TD1D; 28 T1-1AR!. D2D; 29. 
PX PA, PXPA; 30. AST!, 
DXPD; 31. TXPA. DXD; 32. 
CXD, T2C+!; 33. R1T, A2E!; 
34. T5T, AXA; 35. T X A , 
T2-4CR; 36. C5A!, T2D; 37. 
T4T, T2AD1; 38. C6T+, R2C; 
39. CSA-f, R1C. 

TABLAS 


Partida n.° 79 
VIDMAR- LASKER 
DEFENSA ORTODOXA 

1. P4D, P4D;2 P4AR, PSR 
3. C3AD, C3AR; 4. A5C, A2R 
5. PSR, CD2Q; 6. C3A, 0-0 


7. T1AD, P3AD; 8. A3D 
PDXP; 9. AXP, P4CD;10. A3D 
P3TD. 11. P4TD, PXPT; 12 
CXPT D4T+; 13. C3A, P4AD 
14. TIT, DSC; 15. 0-0, A2C 
16, D2R, PXPD; 17. PRXP 
AXC; 18. DXA, DXPD; 19 
AXPT. DSC; 20. A5CO, TXT 
21. TXT, C4R; 22. D2R, C3CR 
23. A3R, QIC; 24. P3CR, T1AD 
25. A7T, D2A; 26. TST, D2C 
27. A4AD, C4R!;2S. DXC, TXA 
29. DSC+. DXD; 30. AXD 
TIAiJ: 31. A3D, AXA; 32. Ty,A 
TtCD; 33. T2D, RiA. 

TABI.AS 


Partida n.° 80 
EU WE-TYLOR 
DEFENSA ORTODOXA 


1 . 

P4D, 

P4D 

2 . 

P4AD, 

PSR 

3. 

C3AD, 

C3AR 

4. 

ABC, 

A2R 

5. 

P3R, 

0-0 

6 . 

C3A, 

P3CD 


Antigua continuacidn, hoy en 
desuso porque no plantea ningun 
problema ai bianco. 

7. PXP, PXP 

8. A5C, 
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Para ejercer el debido control 
sobre las ddbiles casillas que el 
negro ha creado con el avance 
del PCD. 


8. P4A 

9. PXP, PXP 

10. O O, A2C 

11. T1A. D3C 

12. B2R, P3TD 

13. A4TD, T1D 

14. TRIO. D3R 


El negro tiene ya dificultades 
para sostener su posicion, y aun 
no ha podido completar su des- 
arrollo. 

15. A3C, CSR 

Se hace preciso ceder un Peon 

ante la amenaza inmediata 16. 
P4R1 

16. CXC. DXC 

17. TXPA. AXT 

18. AXT, C2D 

19. A7A, T1AD 

20. A3C, PSD? 


Este contrrquego nervioso pre- 
cipita el fin. Era preferible seguir 
metddicamente con 20. .... 
C3AR. 


21. D2D, A3C 

22. PXP. C3A 


La prudcncia recomendaba 22. 
.... P3TR para evitar la escara- 
muza que sigue. 

23. AX P+, R1T 

24. A3C, D3A 

25. ASR, Rinden 

No existe ningun golpe inme- 
diato, pero la posicion negra, con 
tres Peones menos, no tiene espe- 
ranzas de salvacidn. 


Partida n.° 81 
WINTER.CAPABLANCA 


DEFENSA INDIA DE DAMA 


1. P4D, C3AR 

2. C3AR, P3CO 

3. P3CR. A2C 

4. A2C, P4A 

Mds activo que 4.P3R; 

5. P4A y el bianco continua su 
control en el centro. 


5. 

0-0, 

PXP 

6 . 

CXP. 

AXA 

7. 

RXA, 

P3CR 


Un buen criterio. El avance de 
ios Peones centrales hubieran 
proporcionado al bianco puntos 
de ataque. 

S. P3C, A2C 

9. A2G, 0-0 

10. P4AO, P4D! 

Sin permitir la hegemonia del 
bianco en el centro de ia con- 
tienda. 

11. PXP. CXP 

12. P4R, CSC 

13. D2D, CD3D 

14. T1». T1A 

15. C3T, T2AI 

Para hacerse fuerta en la co- 
lumna de Dama despuds de lle- 
var la Torre a 2D. 

16. C3-SC, T2D 

17. D2R. C4A 

18. P3TD, C5-6D 

Aprovechando que el bianco no 
puede seguir con 19. CXC, CXT) 
20. DXC y acusa de 20. ..., P4R, 
ganando. 

19. C6A, D1T 

20. AXA, DXC! 
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Una escaramuza muy bonita. 
Si ahora 21. AxT, D X C; 22. 
A6T, C5A-)-; gana la Dama. 

21. C4D, 

La mejor continuacldn, pues 
gana la calidad. Pero la ofensiva 
negra compensa esta entrega de 
material. 

21. D2C 

22. AXT, TXC 

23. A6T, TXP 

Esta es la posicion imaginada 
por Capablanca al iniciar la com- 
binacidn. El bianco queda redu- 
cido a un juego de dificil defensa. 

24. D3A. PSA! 

La clave. Se amenaza 25. 

C4R y 26. .... P4CR, encerran- 
do el Alfil contrario. Las jugadas 
blancas son forzadas. 

25. R1C, C4R 

26. D2C, P4CR 

27. T8D+, R2A 

28. P4A. C3R 

29. T8CD, 

Recursos heroicos que el negro 
esquiva habiiment'o. 

29. D4D 

30. T1AR, D5D ) 

31. R1T, CSC! 

Amenazando simultdneamente 

32. .... CXA y 32. .... C6R, 
con ganancia. 

32. D3TI, CXA 

El bianco amenazaba 33. 

D5T4-+. Y en caso de 32. 

C7A+, sigue 33. TXC, DXT; 
34. D5T mate. 

33. DXC3T, C2C1 

34. DXPT, T7R 

35. P5A+, R4T 


36. D7T+, RSC 

37. Rinden. 

No se puede evitar el mate en 
dos, empezando por 37. ..., 
D5R-|-. Y en caso de seguir la 
serie de jaques, el final seria: 
37. P3T+, RXPC; 38. T1CR+, 
DXT+I; 39. RXD, T8R, mate. 


Partida n.° 82 
ALEXANDER-FLOHR 

DEFENSA siciliana 

1. P4R, P4AD 

2. C3AR, C3AD 

3. P4D, PXP 

4. CXP, D2A 

Una idea poco afortunada ya 
que la Dama pierde tiempos para 
ocupar un lugar dudoso, y per- 
mite al bianco intensificar el con¬ 
trol sobre 5 D. 


5. 

CSC, 

DtC 

6 . 

P4AD, 

C3A 

7. 

C1-3A, 

P3R 

8 . 

A3R, 

P3TD 

9. 

C4D, 

ASC 

10 . 

A3 J, 

C4R 

11 . 

0-0, 

C4-5C 

12 . 

C3A, 

CXA 

13. 

PXC, 

CSC 

14. 

D2D, 

0—0 

15. 

P3TR, 

.,. 


La ofensiva negra se ha disuel- 
to, y el resultado es que se en- 
cuentra con el ala de Dama em- 
botellado. En cambio, el bianco 
posee un buen control y una ex- 
celente columna para la TR. 

15. .... C4R 

16. P3T, CXC+ 

17. TXC, A2R 

18. C2R, D4R 

19. C4D. P3CD 

20. T2AR, A2C 

21. C3A, D2A 
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22. D3A, TD1A 

23. T1AD, P4CD 

24. TR2A, D3C 

25. D2D, P5C 

26'. PXP, AXPC 

27. D2R, A4A 

El negro, con un juego en^rgico, 
ha logrado mejorar su posicidn y 
sigue preslonando en el contro. 


28. 

T1R, 

TD1R 

29. 

R1T, 

P4A 

30. 

P5R, 

A3A 

31. 

D2A, 

D2A 

32. 

D3C, 

TIC 

33. 

TD2R, 

T3C 

34. 

A1C!, 



Mientras el negro trata de ata- 
car el flanco de Dama, para opo- 
nerse a la mayoria de Peones con¬ 
traries en este sector, el bianco 
prepara la ofensiva sobre el en- 
roque. 

34 . TR1C 

35. P4R, PXP 

36. AXP, AXA 

37. TXA, TXP 

38. T4C!, 

Ha quedado eliminada la pare- 
ja de Alfiles del negro y subsiste 
la ofensiva sobre el ala del Rey. 
Lbs negras cuentan, no obstante, 
con el peligroso PTD pasado. 


38. 


A1A 

39. 

T1-4R, 

D4 A 

40. 

T4D, 

D2R 

41. 

T4T, 

T8C+ 

42. 

R2T, 

T8AR 

43. 

D4C, 

DIR 

44. 

D4R, 

D3C 

45. 

DXD, 

PXD 

46. 

TXP 

... 


La situation ha cambiado. Igua- 
lado el material, las piezas blan- 
cas tienen mayor actividad para 
el fiaal. 

46. ..., TIT 

47. CSC, P4T 


48. DXP, P5T 

49. C5C, P6T 

50. P6R, P7T? 

Esto da lugar a una bella esca- 
ramuza del bianco. Habia que 
defenderse con 50. .. , A4A. 

51. C7A1I, A3D-L 

52. TXA!, TXC 

53. PXT+, RXP 

54. T1D, P8T=D 

55. TXD, TXT 

56. T4C, 

La victoria es ahora cuestidn 
de paciencia. 

56. .... TSAD 

57. R3C, R3A 

58. R3A, T8R 

59. T4R, T8AD 

60. R3R, T7A 

61. T4C, T8A 

62. R2D, Rinden. 

Una magnifica partida del 
maestro ingI6s. 


Partida n.° 83 

FINE-ALEKHINE 

DEFENSA ORTODOXA 

1. P4D, C3AR; 2. P4AD, 
P3R; 3. C3AD, P4D; 4. C3A, 
A2R; 5. A5C, P3TR; 6 . AXC; 
AXA; 7. P4R, PXPR: 8 . CXP, 
C3AD; 9. CXA+. DXC; 10. 
D2D, O-O, 11. D3R, T1D; 12. 
O-O-O, C2R; 13. A3D. C4AR; 
14. D5R, DXD; 15. PXD, A2D; 
16. A4R, P3AD; 17. T3D, AIR; 
18. TR1D. TXT; 19. TXT, R1A; 
20. R2A. P4TR; 21. AXC, 
PRXA; 22. C5CR, R2R; 23. 
P3CD, P4AD; 24. P4TR, 
A3AD; 25 PSA, P5AR; 26. 
R3A, T1R; 27. T6D. R1A; 28. 
P6R, P3AR; 29. C3TR, R2R; 
30. T2D, RXP; 31. CXPA4-, 
R2A; 32. CXPT, T1TR; 33. C4A, 
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TXPT; 34. C5D, T4T; 35. C4AR 
T4R; 36. P4TD, P4CR; 37. C3D 
T6R; 38. T2TD, P5C; 39. R2D 
T2R; 40. PAXP, AXP: 41 
CXPAD. ASA; 42. R3A, AXP 
43. T2AR, P4AR; 44 P5T, R3A 
45. P4C, R4C; 46. C3D, R5T 
47. T4A, R6C; 48. T4D, ABA 
49. T3D, A7A; 50. T3C+, R6A 
51. TSAR, R6R; 52, C1R, R5R 
53. C2C, A4T; 54. T8D, R6A 
55. C4T+, R5C; 56. T4D+ 
R4C; 57. C2C. ASA; 58. C4A 
A5R; 59. C5D, T4R; 60. T1D 
ASA; 61. T1C + , A5C; 62. R4D 
T5R+; 63. R3D, T3R; 64. C3R 
T3D+; 65. R3A, T1D. 

TABLAS 


Partida n.° 88 

BOGOLJUBOW- 

TARTAKOWER 

DEFENSA HOLANDESA 

1. P4D, P4AR; 2. P4R, P3D; 
3. PXP, AXP; 4. C3AR, C3AR; 
5. A3D, D2D; 6 . P4A, P3CR; 
7. C3A, A2C; 8 . O-O, O-O; 
9. T1R, A5CR: 10. P3TR, AXC; 
11. DXA, C3A; 12. P5D, C4R; 
13. DID, TD1R; 14. A2R, P3R; 


13. a R 


Partida n.° 85 
ALEKHINE - BOGOLJUBOW 
DEFENSA ESLAVA 

1. P4D, P4D 

2. C3AR, C3AR 

3. P4A, P3A 

4. C3A, PXP 

5. P4TD, P3R 


15. P4A, C2A; 16. D3C, P4R 
17. DXPC, P/P; 18. AXPA 
T1CD; 19. DXPT. TXPC; 20 
D3T, T7-1C; 21. T1AR. T1TD 
22. D2C, D2R; 23. TDiR, C4R 
24. D2D, TRiT; 25. C5CD, C2A 
26. R2T, D2D; 27 P4TD, T2R 
28. A3D, TXT; 29. TXT, C4T 
30. P3CR, CxA; 31. PXC, A3T 
32. T4R, DID; 33. C4D, D3A 
34. C6R, TiC; 35, D2CR, T7C 
36. A2R, T7T. 37. D4C, D4A 
38. DXO, PxD; 39. T3R, C4R 
40. T3C+, C3€; 41. T2CR 
TXPT; 42. A 3 D, R2A; 43 
AXPA. C5T; 44 A2A, TXPA 
45. T2AR, C3C; 46. R3C, TA¬ 
BLAS. 



N D A 


Otro procedimiento es 5. ..., 
A4A, para no dejar confinada 
esta picza. 

6 . P4R, A5D 

7. P5R, C5R 

8 . D2A. D4D 

9. A2R. P4AD 

A1 parecer, las negras han lo- 
graao defender el Peon del gam- 
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bito, y ahora inician el contra- 
ataque. Pero todo es ficticio, por- 
que el bianco dispone de resortes 
para mantener la iniciativa y re- 
conquistar el material. 

10. 0-0, CXC 

No es mejor 10.AxC; 11. 

PXA, PXP; 12. PXP, y el Ca- 
ballo negro de 5 R tendria una 
situacibn inestable por la amena- 
za 13. AXP, D3A; 14. A5CD. 

11. PXC, PXP 

12 . CXP, A4A 

En caso de 12. .... DXPR. 
seguiria 13. PXA, DXC; 14. A2C, 
y las blancas recuperarian los 
Peones entregados con espldndi- 
do desarrcilo, 

13. C3A, C2D 

14. TlD, 03 A 

15. AXP1 0-0 

Despuds de 15.AXPA4-; 

16. DXA, DXA; 17. A3T, el Rey 
negro quedaria en el centro ex- 
puesto a los ataques blancos. 

16. CSC, 

Y las blancas han recuperado 
el Peon con posicidn de ataque. 

16. ..., P3CR 

17. A5C, D2A 

18. C4R, A2R 

El negro se defiende de la for¬ 
ma mds sdlida. Despuds de 18. 
..., CXPR; 19. A6TR, las blan¬ 
cas ganarian al menos la calidad. 

19. P4AR, C4A 

20. C6A+, AXC 

Si 20. ..., R2C; 21. C8R+, etc. 

21. PXA, A2D 

22. A3R, 


Las blancas pudieron dar ma¬ 
yor rapidez a su ataque con 22. 
D2AR y P5AR, o mantener las 
amenazas latentes con 22. A3T. 
La jugada del texto pierde un 
Peon. 

22. AXA 

23. PXA, C2D 

24. P3C, 

O 24. A4D, DXPAR, dejando 
pasado el PR negro. 

24; .... CXP 

25. A4D, C2D 

26. D2AR, 

Es evidente que si 26. 1'XPT?, 
TXT; 27. AxT, P3CD, ganando 
el Alfil. 


26. .... P3C 

27. T1R, D5A 

28. TDlC, TDiA 

29. D3R, TRifit 

30. D3A, PSA 

31. T4C, D2A 


Esto hace ganarun tiempo muy 
importante. at bianco para el do- 
blamiento de las Torres en la co- 
lumna de Rey. Al its exacta es 31. 
. ., D4D. 

32. T2C, T2R 

Ahora no es posible 32. ..., 

P4R, porque el bianco reconquis- 
taria el Peon con el jaque inter- 
medio 33. D5D 

33. T2-2R, R2A 

34. P4C, 

Alekhine vuelve por sus fueros 
con nuevos Impetus. 

34. TD1R 

35. P5C, PXP 

36. P5AII, 

La jugada sorpresa, base de 
esta excelente produceldn, B 
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Pebn no puede ser capturado sin 
pfirdida inmediata. Si 36. .... 
PCXP, 37. D5T-4-, R1A; 38. D6T—, 
R1C; 39. DXPC+, R1 A; 40. 
D6T+, R1C; 41. T2CR+, y mate 

seguido. Y si 36.PRXP; 37. 

D5D+, R1A; 38. A7C+!, y ganan. 

36. ..., D5AR 

Pr&cticamente forzada. La pie- 

za debe perderse, pues si 36. 

C4AD. entonces 37. P X P R - . 
R1C; 38. D6A y ganan. Y si 36. 
.... C3AR; 37. PXPC+, segui¬ 
do de 38. DXC-I-, etc. 

37. PXPR+, TXP 

38. D5DI, C3A 

No hay alternativa ante las 
amenazas 39. T1AR, 39. TXT, y 

39. DXC+. 

39. AXC, D5C+ 

Si 39. .... DXA; 40. T1AR. 
Y si 39.RxA; 40. TXT+, 

etc. 


40. 

T2C, 

D4A 

41. 

A5R. 

RlC 

42. 

T2AR, 

D5C4- 

43. 

RlT, 

P4TR 

El negro estd pr^cticamente 
zugswang. 

44. 

TlCR, 

D5T 

45. 

TeA, 

R2T 

46. 

TXT, 

TXT 

47. 

DTD-f-l 



No 47. DxT?, D5R+; 48 T2C, 
D8U y el juego es tablas. 

Las negras abandonaron, por- 
que no se puede evitar el mate en 
dos jugadas. 

|Grandioso finall 


Partida n.° 86 

FLOHR-FINE 

APERTURA INGLESA 

1. P4AD, C3AR; 2. C3AD, 
P4R; 3. C3A, C3AD; 4. P3R, 
A5C; 5. D2A, O O; 6 . A2R, 
TlR; 7. O-O, P3D; 8. ClR, 
A3R; 9. P3TD, AXC; 10. DXA, 
P4AD; 11. P3C, D2D; 12. P3D, 
P4D; 13. D2A, TDlD. 14. A2CD, 
A5C; 15. PAXP, DXPD; 16. 
C3AR AXC; 17. P ;A. C2D; 
18. TDlD, ClAR; 19. D4AD. 

TABLAS 


Partida n.° 87 
CAPABL ANC A -ALEXANDER 


APERTURA 

INGLESA 

1 . 

P4AD, 

P4R 

2. 

C3AD, 

C3AD 

3. 

P3CR, 

P3CR 

4. 

A2C, 

A2C 

5. 

PSD, 

CR2R 

6. 

CSD, 



Esta pronta ocupacidn de la 
casilla 5D con el Caballo, tiene 
por objeto presionar sobre 6AR, 
obligando a debilitar al negro su 
ala de Rey. 


6 . 

P4TR, 

0-0 

7. 

C5D 

8 . 

A5C, 

P3A 

9. 

A2D, 

P3A 

10 . 

CXC+, 

DXC 

11 . 

P3R, 

C3R 

12 . 

C2R, 

P4AR 

13. 

D2A. 

P3C 


Las negras encuentran ya difi- 
cultades para efectuar el avance 
P4D, que liberaria el juego. 


14. P4AR, A2C 

15. PXP, AXP 


i 
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16. O-O-O, P4D 

17. P4D, . A2C 

18. PXP, PXP 


La poslcifin negra es delicada; 
pero con la jugada del texto se 
precipita el fin. 


Y el Pe6n de Dama aislado es 
una debilidad permanente en el 
centro negro. 

19. RiC, TDlA 

20. C3A, D2D 

21. TlAD, C2A 

22. D3C, RlT 

23. P5TI, 

La ofensiva es general en todos 
los frentes, por lo que las negras 
no pueden preparar ningun con- 
trajuego sin desatender la defensa. 

23. ..., P4CR 

24. POT, A3A 

25. TRlA, A2R 

26. DlDI, 


Una fina maniobra, que pone 
de manifiesto la gran movllidad 
de los efectivos blancos, para ser 
trasladados de un sector a otro. 


26. 

• .) 

DlR 

27. 

P4CR, 

D3C 

28. 

PXP, 

TXP 

29. 

TXT, 

DXT+ 

30. 

RlT, 

TlA 

31. 

DlT, 

Dr,D 

32. 

ClC, 

A3D 

33. 

ASA, 

D4A 

34. 

TlA, 

D3C 

35. 

TIC, 



Amenazando romper la resis- 
tencia negra con 36. P4R. 

35 . A2R 

36. C3A, 

Insistiendo de nuevo sobre la 
debilidad de 5D. 

36 . DlC 

37. P4R. D2A 

38. A2C, D7A 


39. AXPI, AXA 

No hay otro remedio. Si 39. 

A5C; 40. P5R, y el hole 6AR es 
decisivo. 

40. TlAR, DXT+ 

41. AXD, DXP 

42. A2C, t3R 

43. AXP, A3T 

44. A1C, Rinden. 


Partida n.° 88 
TYLOR-WINTER 
DEFENSA S1C1LIANA 

1. P4R. P4AD; 2. C3AR, 

PSD; 3. P4D, PXP; 4. CXP, 

C3AR; 5. C3A, P3CR; 6. A2R, 
A2C; 7. CSC, P4TD; 8. O-O, 
P5T; 9. C4D, 0-0; 10. C4-5C, 
A3R; 11. D2D. C4TD; 12. P3CD, 
PXPC; 13. PTXP, D2D; 14. 
AaT, C3A; 15. AXA, RXA; 16. 
TDlD, ClCR; 17. P4AR, P3AR; 
18. C5D, AXC; 19. PXA, ClD; 
20. C4D, C3T; 21. A3D, D2A; 
22. P5A, D4A; 23. A4A, C3-2A; 
24. T3A, C4R; 25. T3C, P4AR; 

26. P4T, P3T; 27. PXP, PTXP; 
28. TXPC+, PXT; 29. DXP+. 
R2A; 30. D5T+, R2C. 

TABLAS 


Partida n.° 89 
LASKER-EUWE 


DEFENSA ESLAVA 


1 . 

P4D, 

P4D 

2 . 

P4AD, 

P3AD 

3. 

C3AR, 

C3A 

4. 

P3R, 

A4A 
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Otra posibilidad era 4. .... P3R 
para entrar enla c61ebre Variante 


Merano. 



5. 

A3D. 

P3R 

6 . 

PXP, 

AXA 

7. 

DXA, 

PRXP 

8 . 

C3A, 

A3D 

9. 

0 0. 

0 0 

10 . 

TlR, 

CD2D 


Las negras han resuelto plausi- 
blemente el desarrollo inicial, 
pero no pueden impedir el avance 
del PR bianco que, si bien trae 
consigo el aislamiento del PD, 
mantiene latente la iniciativa. 


11 . 

P4R. 

PXP 

12 . 

CXP, 

CXC 

13. 

DXC, 

TlR 

34. 

DXT+, 

TXT 

15. 

TXD+, 

TXT 

16. 

RlA, 

CSC 

17. 

A2D, 

PSA 

18. 

TlR, 

TXT+ 

19. 

CXT, 

R2A 


DespuSs de la general liquida- 
ci6n, se ha llegado a una igualdad 
material y posicional. 


20 . 

R2R, 

R3R 

21 . 

P3TR, 

C5A 

22 . 

AiA, 

A2A 

23. 

R3D, 

A4T? 


Esta jugada es el punto de apo- 
yo de la maniobra victoriosa de 
Lasker. El negro debio evitar las 
complicaciones, siguiendo el ca- 
mino de las tablas. 

24. P4CD! AXP 

25. C2A, A7D 

No hay m&s remedio que perder 
una pieza, con lo que pr^ctica- 
mente termina la lucha. 

26. AXA, C7C4* 

27. R2R, R4D> 

28. AiA, C5A 

29. R3D, C3C 


30. 

C3R4-, 

R3R 

31. 

C4A, 

ClA 

32. 

C5T, 

C30 

33. 

A4A, 

Rinden. 


Partida n.° 90 
BOTVINNIK-VIBMAR 
DEFENSA ORTODOXA 


1 . 

P4AO, 

P3R 

2 . 

C3AR, 

P4D 

3. 

P4D, 

C3AR 

4. 

A5C, 

A2R 

5. 

C3A, 

O O 

6 . 

P3R, 

CD2D 

7. 

A3D, 

P4A 

8 . 

O—O, 

PAXP 

9. 

PRXP, 

PXP 


Aun no se ha puesto en claro si 
el PD aislado constituye una ven- 
taja o una desventaja; pero si pue- 
de afirmarse que habiendo Caba¬ 
lles sobre el tablero, el sacrificio 
de este Pe6n, mediante su avan¬ 
ce, puede ser un arma temible. 

10. AX PA, CSC 

Es 16gico que, en consonancia 
con el comento anterior, las blan- 
cas tiendan a bloquear la casi- 
11a 4D. 


11. A3C, A2D 

12. D3D1, 


La Dama blanca entra en acci6n 
con la maxima potencialidad, con- 

trolando las bases 
del centro. 

estrategicas 

12 . 

CD4D 

13. C5R, 

A3A 

14. TDlD, 

C5CD 

15. D3T, 

A4D 


El negro tiene que buscar alivio 
en la liquidacibn, toda vez que 
su juego est& sometido a fuerte 
presion. 
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16. 

CXA, 

CDXC 

17. 

P4A. 

T1A 

18. 

P5AI, 

PXP 

19. 

TXP, 

DSD 

20. 

CXP!, 



Una maniobra bien concebida 
para acabar con la resistencia 
negra. 

20. TXC 

21. AXC3A, AXA 

22. TXC, 

El momento cumbre. Las blan- 
cas amenazan simulteneamente 
la D, la T, y ademds la combi- 
naci6n que sigue. 

22. D3A 

23. T6D!, DtR 

24. T7D, Rinden. 

No se puede evitar la pferdida 
inmediata de material. Una par- 
tida en6rgica de Botvinnik. 


Partida n.° 91 

THOMAS-RESHEWSKY 

RUY-L6PEZ 


1 . 

P4R, 

P4R 

2. 

C3AR, 

C3AD 

3. 

A5C, 

P3TD 

4. 

A4T, 

C3A 

5. 

0 0, 

ASR 

e. 

P3A?, 

... 


Lo mejor y m&s simple es 6. 
T1R. Una vez que el negro ha si- 
tuado el Alfil en 2R, puede sin pe- 
ligro capturar el PR bianco, con- 
siguiendo ventaja. 

CXPR 

C4A 


Obligando, pues de otra mane- 
ra el negro retendria el Pe6n 
extra. 


8. 

f 

PDXA 

9. 

CXP. 

0-0 

10, 

P4D, 

C2D 

11. 

C2D, 

CXC 

12. 

DXC, 

A3R 

13. 

C3A, 

A3D 

Ahora 

se ve la ventaja del 


gro, que ademds de llevar la ini- 
ciativa y conservar la pareja de 
Alfiles con gran radio de accidn, 
ha logrado adelantarse en des- 
arrollo. 


14. 

□ST, 

P3A 

15. 

P3CD, 

D2D 

16. 

P3TR, 

P4CD1 


Impidiendo que el bianco avan- 
ce su PAD, con lo cual mejoraria 
su juego despu6s de ubicar su AD 
en 2CD. 


17. 

TlR, 

TRlR 

18. 

A 2D, 

P3C 

19. 

D4T, 

R2C 

20. 

D4R7, 

... 

Provocando un cambio desfavo- 
rable. 

20. 


AX PC 

21. 

i)XT. 

TXD 

22. 

TXT. 

DXT 

23. 

PXA, 

PSC 

24. 

TXP. 

PXP 

25. 

AXPA, 

D7R1 

26. 

TXP. 

D4C 


La maniobra negra, para con- 
quistar la calidad, reduced a cero 
las esperanzas del maestro ingl6s, 
cuya heroica defensa estd desti- 
nada de antemano al fracaso. 

27. TXA, PXT 

28. P4CD, DqD 

29. A2D, P4C 

30. A3R, D8C+ 

31. R2T, DXP 


6 . .... 

7. D2R, 

8 . AXC, 


8 
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32. 

P4CD, 

DSC 

33. 

C2D, 

D4D 

34. 

ClA, 

R2A 

35. 

C3C, 

R3R 

36. 

C5A, 

d 6 a 

37. 

c 6 t, 

R4D 

38. 

C8C, 

R5A 

39. 

C7R, 

P4D 

40. 

C8A 

R6A1 


Reshewsky conduce el final con 
toda correcciOn. 


41. C7R. R6D 

42. RlC, DXPT 

43. Rinden. 



14. a R O N D A 


Partlda n.° 92 

V IDMAR-THOMAS 

Variante MerAn 

1. P4D, P4D; 2 P 4 A D, 
P3R; 3. C3AR. C 3 A R; 4. 
C3A, P3A; 5. P3R. CD2D; 6 . 
A3D, PXP; 7. AXPA, P4CD; 

8. A3D, P5C. 

La alternativa es 8. ..., P3TD; 

9. P4R. P4AD, etc. 

9 C4TD, A2C; 10. O-O, 
A2R; 11. D2R; 0-0; 12. P4R, 
P4A; 13. P5R, C1R; 14. CXP, 
CXC; 15. PXC, D2A. 

Si 15. AXP; 16. AXPT+; 
RXA; 17. D2A+, etc. • 

16. A4R, TlA; 17. A2D, 
P3TD; 18. TDlA, AXA; 19. 


DXA, D3A; 20. DXD, TXD; 
21. A3R, C2A; 22. C4D, T3T; 
23 PeA, TlQ; 24. T4A, T4D; 
25. P4A, P3C; 26. TRlA, RiA; 
27. R2A, RlR; 28. C3C, RiD; 
29. A5A. TlT; 30. R3R. AXA; 
31. CXA, R2R; 32. C7C, P4C1; 
33. P3CR, PXP+; 34. PXP, 
TlCR; 35 Tl 2A P3A1; 36. 
PXP ••• RXP; 37. C5A, T5CR; 
38. C4R+, R2R; 39 C2A, TlC; 
40. R3A, C4C; 41. T5A, TiAD; 
42. TXT, PXT; 43. T5A, C5D+; 
44. R3R, C4 Af I; 45. R3D, 
R3D; 46. TXPT, TXP; 47. T7T, 
T5A; 48. TXP, TXP; 49. R2R, 
T5AD; 50 RiD, P5D; 51. R2D. 
PeCI; 52. PXP. P5C; 53. C3D, 
TXP; 54. T7D + , RXT; '55. 
C5A+. R3D; 56. CXT, CeR; 
57. P4T, CSA+; 58 R2A, R4R; 
59. CXP RXC; 60. P4C, R5R; 
61. R3A, C3C; 62. P5C, R4A; 
63. R4D, RSC; 64. R5A, C5T . 


TABLAS 
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Parti.cla n.° 93 
EUWE-BOTVINNIK 
defensa nimzo-india 

1. P4D, P3R; 2. P 4 A D, 
C3AR; 3. C3AD, A5C; 4. D2A, 
P4D; 5. PXP, DXP; e. P3R, 
P4AD; 7. P3TD, AXC-I; 8 . 
PXA, CD2D; 9. C3A, P3CD; 
10 P4AD, D3D; 11. A2C, A2C; 

12. A2R, TDlA; 13. O-O, A5R; 
14. D3A, 0-0; 15. TDlD, 
TRlD; 16. P5D, DlA; 17. PXP, 
PXP; 18. CSR, D2R; 19. CXC, 
CXC; 20. T2D, A3A; 21. A4C, 
C3A; 22. TXT+, TXT; 23. T1D, 
TXT+; 24. AXT, D3D; 25. A2R, 
R2A, 26. PSA, AST; 27. A3D, 
P3TR; 28. P3C, ASA; 29. R2A, 
P4R!; 30. A2R, C2D; 31. D2D, 
DXD;32. AxD, PSR; 33. AXP, 
AXA; 34. PxA, C1C; 35. R3A, 
C3A; 36. ASA, P3C; 37. R4A, 
P3T; 38. P4TD, R3R; 39. P4T, 
CSC: 40. R3A, C6D 41. A7C, 
C4R+; 42. R2R, CXP; 43. AXP, 
C7C; 44. A7C, CXP; 45. P4C, 
P4CD; 46. P5T, .PXP; 47. PXP, 
R2A; 48. AIT, C3C; 49. R3A, 
P5C; 50. P5R, C2D; 51. R4R, 
R3R; 52. P6T, CIA; 53. R3D, 
R5D; 54. P4R . R3A: 55. R4A, 
P4T; 56. P6R, R3D; 57. Tablas. 


Partida n.° 94 
WINTER.LASKER 
apertura colle 


1. 

P4D, 

C3AR 

2 . 

C3AR, 

P4D 

3. 

PSR, 

P3R 

4. 

CD2D, 

P4A 

5. 

P3A, 

C3A 

6 . 

A3D, 

A3D 

7. 

O-O, 

0-0 

8 . 

PXP, 

AXPA 

9. 

P4R, 

D2A 

10 . 

D2R, 

T1R 

n. 

P5R, 

C2D 


Las negras tienen ya en el PR 
bianco un importante punto de 
ataque. 

12. T1R, 

El sacrificio 12. AXPT+no tie- 
ne buenas perspectivas, ya que 
las negras pueden organizar una 
defensa eiicaz. 

12. ..., P3A 

13. C5C, 

Una continuacidn azarosa. Pero 
despuds de 13. PXP, CXP el ne¬ 
gro tendria una ventaja central 
efectiva. 

13. DXP 

Con 13.PXC o 13. 

PXP se daria al bianco chances 
para un violento ataque sobre el 
enroque. 

14. AX P+, R1A 

15. DXD. C2 <D 

16. P4CD, A3D 

17. C5-3A, P3CR 

18. C4T, R2C 

19. P4A, 

Todas las jugadas blancas han 
sido forzadas para sacar de su 
encierro al Alfil. No obstante, han 
de perder un Peon, con lo que el 
centro negro queda lo suficiente- 
mente solido para imponerse. 


19, 


RXA 

20 . 

PXC. 

CXPR 

21 . 

C4-3A, 

A2D 

22 . 

CXC, 

AXC 

23. 

A2C, 

TD1A 

24. 

T3R, 

Menos 

DlA. 

dei'ensil'a 

que 24 

24. 


A 5A 

25. 

T3D, 

A4CH 

26. 

T3T+, 

rSc 

A5AI 

27. 

P4T, 
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28. 

CXA, 

TXC 

29. 

T1D, 

A4R 

30. 

P5T, 

TRIAD 

31. 

T1R, 



Defendiendo indirectamente el 
PAD por la posibilidad de captu- 
rar el PR enemigo. 

31. T1-3A 

32. R1A, P4CR 

33. R1C, 

Para defender el PTR. 


33. 


P5C 

34. 

T4T, 

T1A 

35. 

P3C, 

T1TR 

36. 

TXT, 

RXT 

37. 

R2C, 

R2C 

38. 

R2A, 

R2A 

39. 

R3R, 

R2R 

40. 

T2R, 

T5R+ 

41. 

R3D, 

TXT 

42. 

RXT, 

R2D 

43. 

R3D, 

R3A 

44. 

A2A, 

R4C 

45. 

A3R, 

P3T 

46. 

ASf, 

P4A 

47. 

ASC, 

A2C 

48. 

Rinden. 



La resistencia es Iniitil. El sim¬ 
ple y metddico avance de los Peo- 
nes centrales negros decide la 
lucha. 


Partida n.° 95 


ALEXANDER-TYi.OR 


APERTURA 1NGLESA 


1. P4AD, P3AD; 2. P4R, 
P4D; 3. PRXP, PXP; 4. P4D, 
C3AR, 5. C3AD, C3A; 6. C3A, 
P3R; 7. A2R, PXP; 8 . AXP, 
P3TD; 9. 0-0, A2R; 10. 
A4AR, 0-0; 11. P3TD, P4CD; 
12. PSD, PRXP; 13. AXPD, 
A2C; 14. P4CD, P3TR; 15. T1R, 
Cx A; 16. CXC, A4CR; 17. A7A, 


D1A; 18. CXA, PXC; 19. P3TR, 
T1R; 20 . D4C, DxD; 21. PxD, 
C4R; 22. TXC, TXT; 23. AXT, 

AXA. 

TAB LAS 


Partida n.° 96 

FINE - CAPABLANCA 

DEFENSA ESLAVA 

1. P4D, P4D; 2. P4AD, 
P3AD; 3. C3AR, C3A; 4. C3A, 
PXP; 5. P4TD, A4A; 6. P3R, 

P3R; 7. AXP, A5CD; 8 . 0—0, 

0-0; 9. D2R, C5R; 10. CXC, 
AXC; 11. T1D, C2D; 12. A2D, 
AXC; 13. DXA, D4T; 14. D2R, 
AXA; 15. DXA DXD; Id. TXD, 
P4TD; 17. P3CR, CSC; 18. A3C, 
TR1D; 19. T2A, C4D; 20. AXC, 
TXA. 

TABLAS 


Partida n.° 97 
BOGOLJUBOW-FLOHR 
DEFENSA FRANCESA 

1. P4R, P3R 

2. P4D, P4D 

3. C3AD, ASC 

Esta antigua Variante ha sido 
impuesta ultimamente por la mo- 
da magistral 


4. 

PSR, 

P4AD 

5. 

P3TD, 

AXC+ 

6. 

PXA, 

C2R 

7. 

D4C, 

C4A 

8. 

A3D, 

P4TR 

9. 

D4A. 

PXP 

10. 

PXP, 

D5T 


Este mdtodo defensivo consti- 
tuye una de las mejores llneas 
para el negro en esta Variante. 
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11. 

C3A, 

DXD 

12. 

AXD, 

C3A 

13. 

PSA, 

A2D 


Las negras completan el des- 
arrollo al misroo tiempo qne el 
adversario, con posicibn sensible- 
mente equilibrada. 

14. P3T, TD1A 

15. R2R, C4T! 

En busca de los holes. 

16. P4C, C2R 

17. AZO, C5A 

18 . TR7CR, C7C 

19. TD1C, CXA 

20. TXP, 

Una avenlura poco Clara. Mas 
simple era 20. RXC. 

20 . A3A 

21. T7-1C, PXP 

22. PXP, T6T! 

El negro saca e! maximo pro- 
vecho de la posicibn antes de ren- 
<lir el Caballo. 

23. CSS, T7T 

24. RXC, TXP 

Sc ha igualado el material, pero 
las piezas negras gozan de la 
mhxima actividad. Qaeda no obs¬ 
tante, una dificil contingencia: los 
Alfiles de color diferente. 

25. R3R, T7T 

26. T1TR, TXT 

27. TXT, CSC 

28. T1CD, R2R 

29. T1AR, P3A1 

La mejor defensa, porque im- 
plica ataque. 

30. PXP+, PXP 

31. C7T, T1TR! 

El eco de la jugada 29. Flohr ha 
preparado con todo detalle esta 


victoriosa escaramuza. La contl- 
nuacibn es forzada. 

32. TXP, AIR 

33. TXC, 

Hay que entregar la calidad 
corao mal menor; despubs de lo 
cual el final esth definido. 

33 . AXT 

34. CSC, T5T 

35. C3A, TXP 

36. C5R, T7C 

37. P4A, PXP 

38. CXP, AIR 

39. A4C+, R3A 

40. C6D, A3A 

41. R3D, A4Q 

42. R3R, R4C 

43. C5C, R5C 

44. C7A, A5A 

45. PSD, P4R! 

46. Rinden. 

No se puede evitar el mate. 

Partida n.° 98 
TARTAKOWER-ALEKHINE 
APERTURA CATALANA 


1 . 

P4D, 

C3AR 

2. 

P3CR, 


Como 

1929. 

se jugb 

en Barcelona, 

2. 


P4AD 

3. 

C3AR. 

P4D 

4. 

A2C, 

PXP 

5. 

0-0, 

CXC, 

A5C 

6. 

P4R! 

El nepro asume 

la iniciativa y 

ocupa el centro comodamente. 

7. 

C3A55, 

C3A 

8. 

P3TR, 

A4AR 

9. 

P4A, 

P5D! 


Un buen criterio. Ni la (lebili- 
dad del llanco de Dama, ni la 
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apertura de la gran diagonal para 
el AR bianco, son suficientes 
para contrarrestar el puntal negro 
de 5D. 

10. D3C, D2A 

11. P3R. A2R 

12. PXP, PXPI 

Manteniendo la idea motriz del 
sistema adoptado por el negro. 

13 A4A, D1A 

14. T1D, 0-0 

El PD abandonado trae con- 

sigo, en caso de captura, un cam- 
bio de frente: Las operaciones 
negras se realizardn sobre el en- 
roque enemigo. 

15. CXP, AXP 

16. CXC, PXC 

17. AXA, DXA 

Ahora se ve claramente que la 
debilidad del ala de Rey del bian¬ 
co estd mds acentuada que la 
del negro en el flanco contrario, 

18. D3AR, CSC 

19 C3A, P4AR 

20. DZC, D4T 

21. T1R, A4A 

Paulatinamente el ataque negro 
va imponiendose. 

22. C1D, P4CI 

23. A5R, TD1D 


1 5. a R 


Partida n.° 99 

FLOHR - TARTAKO WER 

Apertura Reti 

1. C3AR, C3AR; 2. P4A, 
P3R; 3. C3A, P4D; 4. P3R, 


Ahora se amenaza sacrificar la 
calidad para eliminar la pieza 
deiensora. Pero esta amenaza no 
tiene parada. 

24. A3A, TXC! 

25. TDXT, 

Para no perder el control de la 
columna TR e impedir la irrup- 
ci6n del Caballo en 6R, que gana- 
ria la Dama: 25. TRXT, AXP+; 

26. R1A, C6R+, etc. 

25. .... AXP+ 

26. R1A, AXT 

27. TXA, PSA 

Abriendo una nueva via de ata¬ 
que para la Torre. 

28. PXP, TXP+ 

29. RtC, C7T!1 

Un golpe de gran efecto. Se 
amenazaba ganar la Dama, y si 
30. DxC, T5C+; 31. R 1 T, T5T, 
etc. 


30. 

T3R, 


LJnica 

solucidn 

momentanea 

30. 


T3A4- 

31. 

DXT, 

CXD 

32. 

Rxc, 

D2A+ 

33. 

R2C, 

DXP 

34. 

T7R, 

D4D |- 

35. 

R3T, 

P4TR 

36. 

Rinden. 


N D 

A 



C5R; 5. D2A, P4AR; 6 . P3D, 
CXC; 7. PXC, PSA; 8 . P4D, 
A3D; 9. PXP, PRXP; 10. A3D, 
0-0; 11. 0-0, A3R 12. P4A, 
C2D; 13. TIC, TIC; 14. A2D, 
R1T; 15. TR1R, PXP; 16. 
AXPAD, AXA; 17. DXA, 
C4D; 18. T3C, T2A; 19. TR1A. 
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T2A; 20. DSA, DID; 21. T2C 
P3CD; 22. D3T, T1C-1A; 23 
T2C 2A. D2R; 24. DXD. CxD 

25. CSR, P4A; 26. C7A+, R1C 
27. C60, T1D: 28. PXP. TXP 

29. TXT, PXT; 30. C7C, T7D 
31. P4TD, T7T; 32. CxP, C4D 
33. P3C. C3C; 34. TIC, P3TR 
35. T5C, P5A; 36. PCXP. CxP 
37. T8C+, R2T; 38. C6R, T7C 
39. T8R, T2C; 40. P5A, P4C 
41. P4R, C6A; 42. P5R, P4TD 
43. T8TD, P5TD; 44. C5A 
T4D; 45. T7T+, PIC; 46. G7D 
C7R+;47. R2C. C5A4-;48. R3C 
T6C+; 49. P 3 A, T7C; 50 
C6A-K R1A; 51. T8T, R2A 
52. T7T+, R1A; 53. T8T+, R2A 
54. T7T+, R4A 

T A B L A S 


Partida n.° 100 

CAPABLANCA-BOGOLRJBOW 

Apertura Inglesa 

1. P4AD, P4R; 2. C3AD, 
C3AD, 3. P3CR, P3CR:4. A2S, 
A2C; 5. P3D, PSD; 6 . A2D, 
P4A; 7. T1CD, C3A; 8 . R4CD, 
O — O; 9, P5C, CD2R; 10 D2A, 
P3TR; 11. P3R, P3TD: 12. 
P4TD. P4AD; 13 PXPT, TXP; 
14. CR2R, C3AD; 15. C5D, 
CXC; 16. AXC+, R2T; 17. 
P4TR, DIR; 18 R1A, C2R; 19. 
P5TD, CXA; 20, PxC, D2A; 
21. 104 A, P5ARI; 22. PCXP, 
A5CR; 23. TR1C, ASA; 24. P4R, 
PR PA; 25. CXP. A4R; 26. 
CSR!, TD1T; 27. CXT-f-, TxC; 
28 . D5C?, AX PI; 29. DxP, 
AXP+; 30. R2C, A5R4-; 31. 
P3A, AXPf; 32. R3T, AXPD; 
33. DXD+, TXD; 34. TR1AR, 
A3R+; 35. R2C, A4A; 36. P6T, 
A5R-j~; 37. R3T, T2C; 38. T6C, 
A4A-f-,39. R2C,A5R+;40. R3T, 
T2R; 41. A4A, T2AR; 42. AXA, 
TXT; 43. A/P t T6A+; 44. R2T, 
P4C; 45. PXP, PXP; 46. AXP. 
P5C. TAB LAS 


Partida n.° 101 
T Y L OR -FINE 
DEFENSA SICILIANA 


1 . 

P4R, 

P4AD 

2 . 

C3AR, 

P3D 

3. 

P4D, 

PXP 

4. 

CXP. 

C3AR 

5. 

C3AD, 

P3CR 

6 . 

A2R, 

A2C 

7. 

A3R, 

O O 

8 . 

D2D, 

C3A 

9. 

T1D, 

C5CR 

10 . 

AXC, 

AXA 

11 . 

P3A, 

A2D 

12 . 

0-0, 

T1A 


La apertura se ha desarrollado 
segun las normas establecidas 
por la teoria, sin ninguna idea 
original. 


13. 

T2A, 

C4R 

14. 

P3CD, 

P4A 

15. 

PXP, 

PXP 

16. 

S3-2R, 

C2A 

17. 

P4AR, 

DIR 

18. 

P3TR, 

R1T 


Las negras intentan aprovechar 
la coiumna abierta CR para eon* 
traatacar el enroque enemigo. 


19. 

D5T, 

C1D 

20 . 

P4A, 

D3C 

21 . 

DXPT, 

T1CR 

22 . 

DSC, 

A3AR 


El tiempo que ha invertido el 
bianco en capturar un Pe6n, ha 
sido aprovechado por las negras 
para organizar la ofensiva. 

23. C3AD, A3A 

24. CSD. AXCSDv 

25. PXA, D4TK 

26. C3A, DXPT 

27. A4D, D3T 

28. AXA-K DXA 

29. D4D, R2C 

30. T2R, D 

31. CXD, 
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La simplificacidn ha reducido 
las operaciones, pero el negro, 
una vez recuperado el material, 
no tiene nada que temer. 


32. 

R2A, 

T4A 

33. 

C3A, 

P3T 

34. 

T4D, 

T1R 

35. 

P4CD, 

T6A 

36. 

T3R, 

T7A+ 

37. 

T2D, 

TXT+ 

38. 

CXT. 

P4R 

Liberando la principal debili* 

dad, que 
trasado. 

consistia 

en el PR re- 

39. 

PXP ap. 

, CXP 

40. 

P3C, 

T1AD 

41. 

T3D, 

R2S 

42. 

R3R, 

T7A 

43. 

P4T 

C2A 

44. 

T3C, 

T7TD 

45. 

P5T, 

C4C 

46. 

TIC, 

R2A 

47. 

R3D, 

P4D 

48. 

CSC, 

T7CR 


El juego exacto de las negras 
ha ido inclinando a su favor un 
dificil final muy igualado. 


49. 

C5A, 

TXP+ 

50. 

R2D, 

C3D 

51. 

CXP, 


Un sacrificio prometedor, que 
es refutado con toda serenidad. 

51. 

PGT, 

cxc 

52. 

C30 

53. 

P5C, 

T6TO 

54. 

P6C, 

TXP 

55. 

P-7P, 

CXP 


Una vez reconquistada la pieza 
en condiciones optimas, los dos 
Peones extras del negro deciden 
la lucha. 

56. TXC. R3R 

57. T7TR, T7T4- 

58. R3D, T7TR 

59. T7T, T5T 


60. 

T3T+, 

R2A 

61. 

R4D, 

TXP4- 

62. 

RXP, 

R2C 

63. 

R5R, 

T8A 

64. 

T2T, 

R3C 

65. 

,T2CR-t~, 

R4T 

66. 

RSA, 

R5T 

67. 

T6C, 

P4T 

68. 

T5C, 

P5A 

69. 

RSA, 

T8D 

70. 

T2C, 

P6A 

71. 

Rinden. 



Parti da nP 102 
LASKER-ALEXANDER 

apertura inglesa 

1. P4AD, P4R 

2. C3AD, C3AD 

3. P3CR, P3CR 

4. ASC, A2C 

5. P3D, CR2R 

6 . A2D, 

Otra idea buena es el doble 
fianchetto. 


6. 


0-0 

7. 

C3A, 

C5D 

8. 

0-0, 

P3AD 

9. 

T1A, 

PSD 

10. 

P4CD, 

cxc 

11. 

AXC, 

AST 

12. 

T1R, 

DSD 


Las negras han esquivado todos 
los obstaculos del planteo y tie- 
nen un juego plausible. 


13. 

P5C, 

P4AD 

14. 

C4R, 

D2A 

15. 

TfC, 

A2D 

16. 

DtA, 

P3C 

17. 

A5C, 

C4A 

18. 

C8A-K 

AXC 

19. 

AXA, 



Las antcriores escaramuzas han 
dado conic resultado un debilita- 
miento general en la posicidn ne~ 
gra. Las blancas conservan la pe - 
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quena calidad y sus Alfiles estdn 
dotados de grandes radios de 
accidn. 

19 . TD1C 

20. A4C, 

Ldgica, porque amenaza 21. 
AXC y 22. D6T, con mate impa- 
rable. 

20 . C2C 

21. D6T, C1R 


Hay que transigir por la per did a 
de la calidad para evitar el mate. 


22. A7R, 

C2C 

23. AXT, 

TXA 

24, A3A, 

C4A 

25. DSD, 

C5D 

26. A2C, 

A1A 

Para oponerse 

al gran dominio 

del A If i I enemigo 


27. P3R, 

CSR 

28. P4A, 

A2C 

29. P4TD, 

P4A 


De nada servirla 29. ..., AXA; 

30. DX A, y la gran diagonal sigue 
en poder del bianco. 

30. AXA, DXA 

31. D2C, D2R 

Mds resistencia,- aunque sin es- 
peranzas, ofrecia el cainblo de 
Damas. 

32. D5D, Rinden. 


Partida n.° 103 

BOTVINNIK - WINTER 

apertura reti 

1. C3AR, C3AR: 2. P4AD, 
P3AR; 3. C3A, P4D; 4. P3R, 
P3CR; 5. P4D, A2C; B. D3C, 
0-0, 7. A2D, P3C; 8 . PXP, 


PXP; 9. CSR, A2C; 10. A5CD, 
P3TD; 11. A2R, CD2D; 12. 
CXC, CXC; 13. P4AR, P3R; 

14. 0 — 0, P4AR; 15. ASA, 
T1CD; 16. TD1A, P4CD; 17. 
C2R, T1R; 18. D3TD, A1AR; 19. 
A4CD, AXA; 20. DXA, D3C; 
21. T2AD, R2A; 22. C1AD, 
TD1A; 23. TR2A, T5AD; 24. 
DIR, TRIAD; 25. AID, TXT.' 
26. AXT, P4TD; 27. C3D. A3T; 
28. P4CD, PXP; 29. CXP, D4T; 
30. A3C, C3A; 31. T1A, C5R; 
32. CXA, DXC; 33. D4C, T6A; 
34. T1R, D3A; 35. P3TR, TSA; 
36. R2T, DBA; 37. DXD, TXD; 
38. T2R. TABLAS 


Partida n.° 104 
THOMAS-EUWE 
defensa Alekhine 


1 . 

P4R, 

C3AR 

2 . 

P5R, 

C4D 

3. 

P4D, 

P3D 

4. 

C3AR, 

A5C 

5. 

A2R, 

... 


Este sistema se considera en la 
actualidad mbs sdlido que la Va- 
riante de los Cuatro Peones, don* 
de el negro encuentra campo 
apropiado para el ataque. 

5. ... P3AD 

6 . 0-0, PXP 

7. CXP, AXA 

8 . DXA, P3R 

9. P3CD, 

Realmente es en el fianchetto 
donde el AD bianco tiene me]or 
porvenir. 


9. 

P4AD, 

C9D 

10 . 

C4-3A 

11 . 

C3AD, 

ASC 

12 . 

A2C. 

0-0 

13. 

TR1D, 

DBA 

14. 

T3D, 

TR1D 

15. 

TD1D, 

CIA 



122 


MARIMON Y GANZO 


16. C4R, CXC 

17. DXC, 

El bianco ha conseguido un jue- 
go amplio con buenas perspecti- 
vas de ataque sobre el flanco de 
Rey. 

17 . A3D 

18. PSD, 

Posiblemente este avance no 
sea la mejor idea para poner en 
prdctica. Con 61 las negras consi- 
guen desenvolver su posicidn res- 
tringida. 

18 . PRXP 

19. PXP, T1R 

20. P4A, PXP 

Si 20.P3A; 21. PXP con 

mejor juego. 

21. TXP, TD1D 

22. DSD, C3R? 

Un error que pudo costar la par- 
tida. Pero... 

23. P3CR?, 

La forma de ganar es: 23, TXA, 
TXT; 24. DxT, T1D (esta jugada 
justifica la 22 del negro); 25. C7D1, 
DXD; 26, TXD, CIA; 27. C6A+, 
etc. 

23. .... A4A - 

24. R2C, A3C 

25. D3AD, TXT 

26. TXT, P3A 

27. C4A, D3A 

Y las negras ban pasado a la 
ofensiva sin dificultades. 

28. CXA, DXC 

29. T2D, C4A 

30. D4A+, R1T 

31. D5D, P3TR 

32. R3T?, 


Otra jugada incomprensible. 
eQu6 objeto se persigue? 

32. C5R 

33. T2AD, D6R 

34. D4D, D6AR 

35. DIG, P4TR 

36. A4D, T1D 

37. D3R?, 

El error final. La defensa justa 
era 37. T2CD. La partida se sus- 
pendid en este momento y las 
blancas abandonaron sin reanu- 
darla. Despubs de 37. .. C4C4-; 

38. PXC, D8A-j- el bianco esid 
perdido en cualquier Variante. 


Partida n.° 105 
RESHEWSKY - VIDMAR 
defensa eslava 


1. P4D, 

P4D 

2. P4AD, 

P3AD 

3. C3AR, 

C3A 

4. P3R, 

P3R 

5. A3D, 

PXP 

6. AXP, 

P4AD 

El planteo se ha convertido en 
un Gambito de Dama aceptado. 

7. O-O, 

P3TD 

8. C3A, 

P4CD 

9. A3C, 

A2C 

10. D2R, 

C3A 

11. TR1D, 

D3C 


Esto da lugar a una bonita ma- 
niobra blanca en el centro. Tal 

vez sea mSs sdlida 11.D2A, 

o bien 11. ..., C4D. 

12. P5DI, PXP 

13. P4RI, 

Se aprovecha la situacidn ines- 
table del Rey negro en el centro. 


13. . 


PXP 
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En caso de 13. .... P5D; 14. P5R 
con ataque definitivo. 

14. CXPR. CXC 

15. DXC+, A2R 

16. A5D, . . 


Impidiendo el enroque TR ne¬ 
gro por la amenaza 17. AXC, ga- 
nando pieza. 

16. TDSD 

17. A5CR, TXA 

Practicamente forzado, pues en 
caso de 17. ..., P3A; 18. D6R y 
la posicion negra es desesperada. 

18. TXT, 0-0 

19. T7D, 

A pesar del enroque negro, la 
posicidn persiste. 

T9. 

20. 7D1AD, 

21. D3R, 


AID 

A2A 

ClC 


22 . 

T7R, 

AXC 

23. 

DXA, 

P3TR 

24. 

A4A, 

A3D 

25. 

T7C, 

DID 


Y el negro abandono sin espe- 
rar la respuesta blanca. 

F&cilmente se ve que despuds 
de 26. T1D, el negro pierde ma¬ 
terial. 
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Indice de jugadores y partidas 


(Los niimeros se refieren a las partidas) 

CAPABLANCA. 6- 8-21-35-36-48-51-61-66-74-81-87-96-100 

BOTVINNIK. 3-11-18-24-33-37-48-50-63-77-78-90-93-103 

EUWE. 1-14-28-29-41-44-54-59-67-74-80-89-93-104 

FINE. 4-11-17-26-30-41-43-56-70-71-83-86-96-101 

RESHEWSKY. 1-13-16-26-31-39-46-52-61-65-76-78-81-105 

ALEKHINE. 7- 8-20-23-33-38-46-53-59 68-72-83-85- 98 

FLOHR. 7-21-22-34-37-47-52-60-67-73-82-86-97- 99 

LASKER. 4-10-19-23-34-36-49-63-64-76-79-89-94-102 

VIDMAR. 14-15-27-30-40-45-53-60-66-75-79-90-92-105 

BOGOUUBOW. 5-10-18-24-31-40-44-55-57-70-84-85-97-100 

TARTAKOWER. 6- 9-19-24-32-39-45-54-5869-71-84-98- 99 

TYLOR. 5- 9-20-22-35-49-50-62-65-75-80-88-95-101 

ALEXANDER. 3-12-16-27-29-42-56-57-69-72-82-87-95-102 

THOMAS. 2-12-17-25-32-38-47-51-62-64-77-91-92-104 

WINTER. 2-1815-2842-43-55-5868-73-81-88-94-103 
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Indice de Aperturas 


(Los numeros se refieren a las partidas) 

Apertura de P D 

Defensa Eslava. 5-13-14-25-28-30-36-43-44-74-85-89-92-96 

» Ortodoxa. 15-20-21-41-56-64-67-79-80-90 

» India Dama. 1-17-18-27-48-57-72-81 

» India Rey.*.. 35-55 

» Grunfeld. 53-63-103 

* Nimzoindia. 12-23-31-42-93 

» Lasker. 2-65 

» Holandesa. 8-69-70-78-84 

» Cambridge.;. 10 

» Hanham The...,. 24 

» Thehigorin. 54 

> Vienesa. 40 

Apertura Colle. 46-94 

» Semi-Colle. 6-71 

» Catalana. 26-50-61-98 

Gambito aceptado. 26-52-61-76-105 

Formas poco'usadas del Gam. 

bito rehusado. 4-34-39-66-77-83 

Apertura de PR 

Apertura Espanola. 51-91 

* de los 4 Caballos.... 49-75 

Defensa Alekhine. 37-104 

» Caro-Khan. 95 

» Francesa. 7-22-59-68-97 

» Hungara. 62 

» Philidor. 9 

* Siciliana. 3-33-38-82-88-101 

Aperturas laterales 

Apertura Bird. 19-32-45-58 

. Inglesa. 16-29-46-56-86-87-99-100-102 

» Reti. 19-32-45-58 






























COLECCION 

TEORIA de las APERTURAS 

Esta co!ecci6n comprende las m&s im- 
portantes Uneas de aperturas, cada una 
de las cuales es objeto de un volumen, 
con amplisimo estudio monogr&fico. 
La integran los siguientes volumenes: 

1. LaApertura Inglesa, por J. Ganzo. 

II. La Apertura Escocesa y la Defensa 

Petroff, por J. Ganzo. 

III. La Defensa Siciliana, por Seeger y 

Ganzo. 

IV. La Defensa India de Dama, por B. L. 

Esnaola. 

V. La Defensa Grunfeld, pori?. L. Es~ 

naola. 

VI. La Defensa Nimzoindia, por 

J. Ganzo. 

VII. La Defensa Alekhine, por J. Ganzo. 

VIII. La Defensa Francesa, por«7. Ganzo. 

IX. La Apertura Espafiola, por J. Ganzo 

X. El Giuoco Piano, por J. Ganzo. 

XI. La Defensa India de Rey, por B. L. 

Esnaola. 

XII. La Apertura Reti-Zukertot, por B. L. 

Esnaola. 

XIII. La nefensa Caro-Cann, por J. 

Ganzo. 

XIV. La Defensa Ortodoxa, por Ganzo. 
XV. Contragambitos, por Esnaola. 

XVI. La Defensa de los dos caballos, por 

J. Ganzo. 

XVII. El Gambito de Rey, por B. L. Es¬ 

naola. 

XVIII. La Defensa Merano, por R. Tordn. 

XIX. La Defensa Cambridge-Springs, por 

J. Ganzo. 

XX. La Defensa Lasker y Tarrasch, por 

J. Ganzo. 

XXI. La Defensa Hoiandesa, por/?. Tordn 

XXII. Aperturas poco conocidas, por J. 

Ganzo. 

XXIII. La Apertura de los cuatro caballos, 
por J. Ganzo. 


Constituye esta serie la m&s completa 
obra de consulta y contiene las Uneas 
de juego sancionadas por los mejores 
analistas, ast corao las aportaciones 
m&s recientes a la teoria derivada de 
la pr&ctica de los grandes maestros 
actuates. 
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